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Capı´tulo 1
Introduccio´n
La educacio´n constituye un instrumento indispensable para que las personas y las sociedades
puedan avanzar hacia los ideales de paz, libertad y justicia. Adema´s, la educacio´n tiene como
objetivo permitir que todas las personas desarrollen sus talentos y capacidades, lo que conlleva
que cada individuo pueda responsabilizarse de sı´ mismo, desarrollar su proyecto personal e
integrarse y cooperar con los dema´s. Hay que considerar que las necesidades de aprendizaje de
hoy en dı´a es incorporar ma´s herramientas tecnolo´gicas para que los jo´venes puedan desarrollar
plenamente sus capacidades y por medio de estas aumentar su nivel acade´mico, nivel laboral,
tomar decisiones con juicio y mantener el espı´ritu de querer seguir aprendiendo. El uso de una
herramienta TIC tiene ventajas tales como, poder estimular ma´s el pensamiento crı´tico, hace
del alumno un aprendiz ma´s activo y utilizar mu´ltiples medios para presentar la informacio´n,
sabiendo que la tecnologı´a ha invadido poco a poco el mundo y a su vez los centros educativos,
de esta manera se convierte en una de las herramientas de los docentes, obteniendo su mayor
aprovechamiento el cual genera una mayor facilidad a la hora de disen˜ar los planes de estudio
para el desarrollo de las clases.
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Capı´tulo 2
Metodologı´a
Objetivo 1
Describir los patrones pedago´gicos ma´s utilizados en la educacio´n media ba´sica.
Investigar sobre los patrones pedago´gicos ma´s utilizados en la educacio´n media
ba´sica.
Reunir datos de diferentes fuentes.
Leer los datos encontrados.
Analizar los datos encontrados.
Objetivo 2
Identificar la metodologı´a de aprendizaje ma´s utilizada por el docente en el aula de clase.
Reunir datos de las diferentes metodologı´as ma´s relevantes en la educacio´n media
ba´sica.
Analizar los datos obtenidos.
Identificar cual es la metodologı´a ma´s correcta al momento de usar una herramienta
TIC en el aula de clase.
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Objetivo 3
Investigar acerca de las herramientas TIC que podrı´an ayudar en el proceso de orientacio´n
acade´mica en el aula de clase.
Investigar sobre las herramientas TIC ma´s relevantes que existen en el proceso de
la orientacio´n acade´mica en el aula de clase.
Interpretar los datos obtenidos.
Identificar cual es la herramienta TIC ma´s acorde para el proceso de orientacio´n
acade´mica en el aula de clase.
Objetivo 4
Dar a conocer las ventajas que se obtienen al usar una herramienta TIC.
Analizar las ventajas principales que se obtienen al usar una herramienta TIC.
Presentar las conclusiones acerca de las ventajas de usar una herramienta TIC.
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Capı´tulo 3
Marco Referencial
3.1. Marco Teo´rico
Dado el avance tecnolo´gico y los cambios que pueden generar estos en la sociedad, se genera
una nueva forma de mirar el proceso de aprendizaje-ensen˜anza en donde el principal apoyo sera´
la tecnologı´a. Y debido a este crecimiento de docentes y estudiantes con acceso a las NTIC, los
contenidos digitales se esta´n convirtiendo en una alternativa real para acceder a materiales de
estudio. Esta nueva realidad ofrece a los docentes la oportunidad de crear contenidos digitales
propios para enriquecer con ellos sus ambientes de aprendizaje Para la creacio´n de estos conte-
nidos existen varias herramientas, sin embargo, algunas con mejores caracterı´sticas que otras,
el Licenciado de Educacio´n Juan Carlos Lo´pez Garcı´a realiza un estudio y la guı´a de co´mo se
utiliza una de ellas adema´s de nombrar otras alternativas [1] (2016). No obstante se debe iden-
tificar la diferencia entre Libro Digital y Gestor de material de estudio para que no se pierda
el objetivo de la presente investigacio´n, en lo que se comprende un libro electro´nico (digital)
segu´n la Real academia de la lengua es: “1. m. Dispositivo electro´nico que permite almacenar,
reproducir y leer libros. 2. m. libro en formato adecuado para leerse en ese dispositivo o en la
pantalla de un ordenador”. [2] (2016) En cuanto el Gestor de material de estudio “es un progra-
ma disen˜ado para facilitar el proceso de ensen˜anza aprendizaje, y cuenta con tres secciones. En
la primera es posible crear, editar y guardar preguntas de pruebas, con ima´genes histolo´gicas
anato´micos o embriolo´gicas y organizarı´as segu´n tema”. [3] (2007) Adema´s, se debe pensar
en co´mo incorporar estas nuevas formas de ensen˜anza, dando paso a estudiar de manera muy
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puntal las “Tendencias clave para acelerar la adopcio´n de las tics en las instituciones educativas”
[4] (2014), Estos estudios son parte de una investigacio´n realizada por el Consorcio de Nuevos
Medios (NMC). Se debe tener en cuenta que para un proceso donde se desea incorporar las
NTIC en las aulas de clase tambie´n existen reglas para ello. [5] (2014) define que un reglamen-
to de uso, es una forma efectiva de blindar de usos ilegı´timos, inapropiados o destructivos, la
infraestructura TIC de una Institucio´n Educativa. Este indica claramente, a todos los usuarios,
las conductas permitidas y las inadecuadas, establece las causales de sancio´n y el tipo de san-
ciones por las faltas cometidas. En [5] se encuentra un modelo general de Reglamento de Uso
Aceptable de las TIC que se puede adaptar a las condiciones de cada IE y que contempla tanto
el uso de aulas de informa´tica como el de dispositivos mo´viles. Adema´s, se dice que el uso de la
tecnologı´a es el eslabo´n clave de la cadena de resultados. La dotacio´n de recursos tecnolo´gicos
puede influir en el proceso educativo e impactar en las habilidades mediante dos principales
canales de transmisio´n: un cambio en las pra´cticas pedago´gicas o una mejora en los sistemas de
apoyo y gestio´n escolar [6] (2014). Cuando se habla de las pra´cticas pedago´gicas se debe tener
en cuenta estudiar los patrones pedago´gicos, los modelos y la manera de co´mo incorporar estas
tecnologı´as a las aulas de clase entro otros temas, para estos casos de investigacio´n y estudio se
pueden encontrar diversos materiales de apoyo, que pueden relacionarse directa o indirectamen-
te con el trabajo actual permitiendo un estudio ma´s completo. Como lo es el trabajo del autor:
Esp. Orlando Rodrı´guez Buitrago [7] (2012) “Evaluacio´n del Sistema de Recomendacio´n de
Patrones Pedago´gicos (SRPP) en cursos de Geometrı´a Euclidiana” trabajo que es presentado
como tesis de Maestrı´a, en el cual el planteamiento del problema se centraliza en la situacio´n
del profesor universitario y la carencia de instrumentos dida´cticos. El autor hace un estudio
de los patrones pedago´gicos entre otros ana´lisis con el fin de cumplir su objetivo general. [7]
(2012) Da respuesta apropiada a la bu´squeda de estrategias de ensen˜anza, de acuerdo con las
caracterı´sticas del profesor, los estudiantes y el contexto donde se desarrolla la clase.” Ası´ tam-
bie´n se encuentra el trabajo de Paula Neira [8] (2012) “Ana´lisis de la racionalidad tecnolo´gica
en internet: De la caracterizacio´n filoso´fica de la Tecnologı´a al estudio de las TICs.” Donde “el
objetivo de la Tesis Doctoral es realizar una revisio´n analı´tica que va de los aspectos ma´s gene-
rales de la Filosofı´a de la Tecnologı´a a los valores ma´s concretos de Internet.” Adema´s tambie´n
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analiza los principales enfoques de la tecnologı´a. Lo que permite identificar que la autora en
medio de su investigacio´n para realizar el ana´lisis, realiza un estudio acerca de las tecnologı´as.
Uno de sus capı´tulos trata de “Procesos en las Tecnologı´as y la Comunicacio´n: El caso de In-
ternet y de la Web”. Se tiene en cuenta parte de este trabajo y en especial el desarrollo de este
tema, porque en e´l se exponen aspectos que se deben tener en cuenta, debido a que este tiene
como finalidad incorporar las Tecnologı´as a las aulas de clase lo cual implica tener en cuenta
la innovacio´n de las mismas y la utilizacio´n de esta. Y el capı´tulo de la autora profundiza en
estos procesos. Y continuando con el objetivo de estudiar las metodologı´as tanto tradicionales
como actuales se da lugar a mencionar el trabajo “Metodologı´a para propiciar la motivacio´n
en un entorno de ensen˜anza y de aprendizaje virtual” de los autores Carlos Alejandro Escobar
Marulanda, Gustavo Andre´s Marı´n Lopera, A´ngela Marı´a Valderrama Mun˜oz. [9] (2015) ya
que en este artı´culo se presenta una metodologı´a para propiciar la motivacio´n en un entorno de
ensen˜anza y de aprendizaje virtual, resultado de la recopilacio´n de las experiencias del proyecto
de investigacio´n “Metodologı´a para la construccio´n de cursos en plataformas E-learning”. En
su marco conceptual se tiene recopilacio´n de diferentes trabajos, adema´s de la opinio´n del autor
en el momento de definir los putos que se desarrolla en e´l. Permitiendo que este sea un artı´culo
guı´a ya que, contiene temas como la motivacio´n en el proceso de aprendizaje, la motivacio´n en
los procesos de formacio´n apoyados con TIC, y estilos de aprendizaje, entre otros temas que se
deben tener en cuenta en el momento, estos temas fueron claramente expuestos por los autores
y cuenta con definiciones muy puntales. Y como no solo se trata de tecnologı´a web se incorpora
en el estudio el trabajo de Naira Vicent [10] (2013) “Evaluacio´n de un programa de educacio´n
patrimonial basado en tecnologı´a mo´vil” en el cual se observa que aunque el trabajo tiene un
enfoque diferente al que se esta´ desarrollando, tiene investigaciones de temas comunes con el
actual trabajo, como lo es el proceso de aprendizaje y educacio´n y el uso de tecnologı´as en
a´mbitos educativos, estos aspectos se debe tener muy en cuenta debido a que se trata de iden-
tificar una herramienta para el proceso de ensen˜anza-aprendizaje y que adema´s se incorporan
las NTIC. La autora del presente trabajo realiza una investigacio´n acerca de estos temas con
finalidad diferente, sin embargo uno de sus objetivos generales se relaciona como lo es “Eva-
luar el uso de la Tecnologı´a mo´vil (PDA y GPS) como herramienta de apoyo en los procesos
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de ensen˜anza- aprendizaje desarrollados en un marco de aprendizaje informal del patrimonio,
identificando posibles problemas surgidos del uso de la misma”. Se dice que se relaciona ya
que para ello identifica que´ herramienta puede servir en este proceso, lo cual sirve de base en
el proyecto. El proceso de ensen˜anza-aprendizaje, debe ser estudiado para el desarrollo de cual-
quier proyecto que lleve un proceso pedago´gico ya sea en primera o segunda instancia, aunque
el actual proyecto esta´ ma´s relacionado con un desarrollo tecnolo´gico e implementacio´n de las
NTIC, se debe tener en cuenta la parte pedago´gica que se maneja. Al igual que este trabajo de
investigacio´n existen otros, lo que permite una investigacio´n formulada a groso modo, sin que-
rer ser redundante en temas ya estudiados y que permita que a partir de estudios ya realizados
se logre culminar los objetivos del presente trabajo. Un trabajo similar es el realizado por el
autor: Jorge E. Quin˜ones, Alexander Vera, A´lvaro Bernal. [11] (2013) “Integracio´n de gestores
de aprendizaje y contenidos Web en la ensen˜anza de los Sistemas Digitales” el cual, “propone
la implementacio´n de una plataforma software educativa para la experimentacio´n virtual en cur-
sos de sistemas digitales”. La herramienta web ha sido desarrollada mediante la integracio´n de
un gestor de contenido (CMS), un gestor de aprendizaje (LMS), dos bases de datos enlazadas y
servicios web 2.0. La herramienta soporta tambie´n la insercio´n de co´digo java para incorporar
la comunicacio´n con una plataforma hardware, como base para la implementacio´n de experi-
mentacio´n remota. Y como el artı´culo lo menciona se trata de proponer la implementacio´n de
una plataforma software educativa paro un curso en particular, permitiendo el estudio de las pla-
taformas de experimentacio´n remota, adema´s permite ver co´mo se aplica la Web como apoyo
en un curso, lo cual se relaciona con el actual proyecto que consiste en la utilizacio´n de una
herramienta tecnolo´gica en un aula de clase.
3.2. Marco Conceptual
Aprendizaje: Se puede definir aprendizaje al proceso de adquisicio´n de conocimientos, ha-
bilidades, valores y actitudes, tambie´n se toma como “un proceso activo, la motivacio´n es clave,
la experiencia juega un rol crı´tico, debe ser contextualizado y es una actividad social” [7] (2012)
Ensen˜anza: Es el proceso de transmisio´n de un conjunto o serie de conocimientos.
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Formacio´n: “Es el eje y principio de la pedagogı´a; se refiere al proceso de humanizacio´n
que va caracterizando el desarrollo individual aquı´ y ahora, segu´n las propias posibilidades;
la formacio´n es la misio´n de la educacio´n y la ensen˜anza, posibilitar la realizacio´n personal,
cualificar lo que cada uno tiene de humano y personal, potenciarse como ser racional, auto´nomo
y solidario”[7] (2012)
Informacio´n: Accio´n de informar o informarse, conjunto de datos procesados, entrega o
adquisicio´n de conocimientos que permiten ampliar o precisar los que se poseen sobre una
materia determinada, por lo general es transmisio´n u´nica sin retorno, unı´voca no interactiva.
NTIC: Nuevas tecnologı´as de informacio´n y la comunicacio´n, son el conjunto de tecnologı´as
desarrolladas para gestionar informacio´n y enviarla de un lugar a otro.
NTC: Nuevas tecnologı´as de comunicacio´n, se trata de una serie de medios que de manera
interactiva combinan las telecomunicaciones, la multimedia y la informa´tica para transmitir
informacio´n. Se considera que algunas de las NTCs son la internet y la televisio´n por sate´lite.
Patro´n pedago´gico: “Un patro´n pedago´gico describe un problema que se presenta con
frecuencia en el proceso de ensen˜anza aprendizaje, para proponer a continuacio´n una solucio´n
a ese problema que ha demostrado su efectividad en contextos similares, de modo que esa
solucio´n puede ser adoptada ante problemas semejantes.” [7] (2012)
Plataformas Web: Es el entorno de desarrollo de software empleado para disen˜ar y ejecutar
un sitio web y ma´s especı´ficamente un sitio web dina´mico, motorizado por una o ma´s bases de
datos y/o provisto de interaccio´n a trave´s del uso de lenguajes interpretados.
TIC: Son el conjunto de tecnologı´as desarrolladas para gestionar informacio´n y enviarla de
un lugar a otro.
Viceministerio TI: El Viceministerio de Tecnologı´as y Sistemas de la Informacio´n se encar-
gara´ de la Direccio´n de Polı´ticas y Desarrollo TI, Subdireccio´n de Innovacio´n TI, Subdireccio´n
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para el Desarrollo Econo´mico de TI, Direccio´n de Esta´ndares y Arquitectura de TI, Subdirec-
cio´n de Gestio´n Pu´blica de TI, Subdireccio´n de Seguridad y Privacidad de TI y la Direccio´n de
Gobierno en Lı´nea.
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Capı´tulo 4
Patrones Pedago´gicos
4.1. Conceptualizacio´n
Existen diferentes conceptos del te´rmino patro´n, pero suele estar relacionado con modelo, guı´a,
molde, plantilla, pauta, regla, norma, etc. Se entiende patro´n como un modelo que permite dar
respuesta o soluciones a problemas o situaciones semejantes. Esta definicio´n gene´rica conlle-
va a un elemento importante: una determinada respuesta, actuacio´n o procedimiento alcanza el
estatus de patro´n cuando ha demostrado en un nu´mero suficiente de veces su validez, es decir,
cuando ha proporcionado una solucio´n correcta y, adema´s, es una de las mejores soluciones
desde el punto de vista de la economı´a de medios. El te´rmino patro´n se comenzo´ aplicando al
concepto de patro´n de disen˜o en ingenierı´a de software. Los patrones de disen˜o (design patterns)
son, en su primera acepcio´n “la base para la bu´squeda de soluciones a problemas comunes en
el desarrollo de software y otros a´mbitos referentes al disen˜o de interaccio´n o interfaces”, con
lo cual se esta´ subrayando un aspecto esencial en el concepto de patro´n, el hecho, como ya
se ha mencionado, de procurar solucio´n o respuesta adecuada a situaciones problema´ticas que
se repiten en un disen˜o. Fue en [12] (1997), desde el a´mbito de la arquitectura, quien planteo´
primeramente el concepto de patro´n, desde donde se traslado´ posteriormente al mundo de la
ingenierı´a del software y a otros campos. En [12] (1997) se afirma que “cada patro´n describe
un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno, para describir despue´s el nu´cleo de
la solucio´n a ese problema, de tal manera que esa solucio´n pueda ser usada ma´s de un millo´n
de veces sin hacerlo siquiera dos veces de la misma forma”. Se puede observar la aplicacio´n
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de este concepto casi a diario, ası´ por ejemplo, cuando en una zona geogra´fica determinada la
arquitectura recoge elementos constructivos semejantes (tejados inclinados en zonas de grandes
nevadas, casas con grandes ventanales en zonas de poco sol o, viceversa, con pequen˜as en zonas
de mucho sol, etc.). Existe tambie´n el concepto de antipatro´n [13] (2000) precisamente como
“mal patro´n, en cuanto que refleja malos usos o actuaciones que esta´n muy extendidas. Un an-
tipatro´n no ofrece una solucio´n efectiva al problema planteado. Su estudio es de utilidad, pues
permite prevenir errores. Es importante conocer esas malas respuestas frecuentes, con el fin de
poder prevenirlas y no cometerlas. Como se indico´ anteriormente, la nocio´n de patro´n, que re-
sulta ser una fo´rmula de e´xito en determinados a´mbitos de la Informa´tica, ha tenido tambie´n su
repercusio´n en las Ciencias de la Educacio´n. Bajo denominaciones como patrones pedago´gicos,
patrones de aprendizaje, patrones de disen˜o pedago´gico o patrones de disen˜o del aprendizaje, la
idea ha llegado a incorporarse tı´midamente a la cultura de la planificacio´n educativa. En primer
lugar, dicha incorporacio´n se ha producido con mayor facilidad en aquellos espacios fronterizos
entre tecnologı´a y educacio´n, de modo que es ma´s frecuente encontrar el uso de patrones entre
expertos que se dedican a la Tecnologı´a Educativa. Por otra parte, determinados procesos for-
mativos que requieren de estrategias complejas para su buen funcionamiento, como puede ser la
dina´mica de grupos o el modelo de aprendizaje en seminarios (workshops) tambie´n son suscep-
tibles de ser “patronizados”. En el proceso de ensen˜anza-aprendizaje se presentan problemas
que tanto profesores como alumnos deben resolver. Estos mismos problemas se han presentado
con anterioridad y se puede haber comprobado empı´ricamente que una determinada respuesta
demuestra su efectividad en contextos semejantes: se esta´ ante un patro´n pedago´gico. Se trata
de problemas relacionados con cualquier aspecto, momento o elemento del proceso: motiva-
cio´n de los alumnos, seleccio´n de contenidos, seleccio´n de materiales, secuencia de contenidos,
seleccio´n de actividades, evaluacio´n, procedimientos de evaluacio´n, criterios de calificacio´n,
evaluacio´n del proceso de ensen˜anza, etc. El autor [14] (2009) define que para que un patro´n
pedago´gico pueda ser reutilizado, se debe presentar de tal forma que facilite el aprendizaje de
disen˜adores/profesores no expertos; ello se logra mediante la descripcio´n del patro´n. El patro´n
debe estar documentado en forma de plantilla y ha de contener en su descripcio´n unos elementos
gene´ricos mı´nimos, que aplicados a un patro´n pedago´gico mostrara´n el siguiente esquema:
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Nombre del patro´n pedago´gico: Debe ser un nombre o expresio´n corta y significativa en cuan-
to al contenido del patro´n. El nombre pasara´ a formar parte del vocabulario de disen˜o
pedago´gico, p. ej. Evaluar conceptos.
Problema: Representado por una frase breve que describe el problema concreto de disen˜o y
que´ hace el patro´n pedago´gico para resolverlo. P. ej.: Necesitamos definir objetivos es-
pecı´ficos para la ensen˜anza de conceptos y datos. El patro´n pedago´gico proporciona infi-
nitivos relacionados con el nivel conocimiento. Suele incluirse una breve descripcio´n del
contexto en que se produce el problema y co´mo el patro´n lo resuelve. P. ej.: Determinacio´n
de objetivos especı´ficos para la ensen˜anza de conceptos y datos. Adema´s es conveniente
recoger en que´ situaciones se puede aplicar el patro´n (aplicabilidad del patro´n), ejemplos
y formas de reconocer tales situaciones.
Solucio´n: Describe el procedimiento de aplicacio´n del patro´n que conduce al objetivo disen˜ado.
A veces se incluye una representacio´n gra´fica de los elementos y relaciones constitutivas
del patro´n, pero no es imprescindible. Sı´ suele incluirse, sin embargo, como complemento
de la descripcio´n mencionada la descripcio´n de las ventajas e inconvenientes que conlleva
usar el patro´n. P. ej.: La utilizacio´n de listados de infinitivos para la determinacio´n de
objetivos especı´ficos de ensen˜anza de conceptos y datos asegura la correcta expresio´n
de esos objetivos, pero la utilizacio´n de los mismos infinitivos transmite una percepcio´n
de repeticio´n y ausencia de ana´lisis en la definicio´n de objetivos. La descripcio´n de las
dificultades y te´cnicas que se deben conocer al aplicar el patro´n. P. ej.: Debe tenerse
presente que los objetivos descritos en aplicacio´n del patro´n han de tener un correlato en
los criterios de evaluacio´n y que, por tanto, deben poder ser evaluados. Es conveniente,
como ya se ha mencionado, recoger ejemplos donde haya sido utilizado el patro´n, pues
supone una ayuda evidente para su correcta comprensio´n y aplicacio´n. P. ej.: En el caso
que describimos, se podrı´a recurrir a ejemplos concretos donde se aplica la taxonomı´a de
Bloom [15] (2015) en sus distintos niveles (aquı´, por ejemplo, nivel de conocimiento para
la descripcio´n de objetivos de ensen˜anza de conceptos y datos).
Una correcta descripcio´n del patro´n pedago´gico permitira´ su aplicacio´n adecuada al problema
que se aborda y en los contextos adecuados.
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En cuanto a las posibilidades de aplicacio´n de los patrones pedago´gicos a los procesos de en-
sen˜anza y aprendizaje, el a´mbito de actuacio´n no esta´ definido o especificado, toda vez que
podrı´an crearse para cualquier tipo de actividad o proceso. En efecto, pueden desarrollarse pa-
trones para la planificacio´n de iniciativas formativas, la produccio´n de contenidos dida´cticos, el
establecimiento de flujos de trabajo (entre profesionales o para su uso por parte de estudiantes),
estrategias dida´cticas y metodologı´as docentes, utilizacio´n de recursos tecnolo´gicos, dina´micas
de interaccio´n, organizacio´n de actividades, estrategias de evaluacio´n, desarrollo de planes de ca-
lidad, etc. En [16] (2009) las ventajas del empleo de patrones para su aplicacio´n a la formacio´n
no difieren significativamente de las que se pueden observar en otros a´mbitos, a continuacio´n
se mencionan algunas de ellas:
1. Los patrones pedago´gicos permiten crear un depo´sito de ideas compuesto por estrategias
y soluciones exitosas a problemas concretos, bien documentadas con sus correspondientes
contextos.
2. Constituyen una base de conocimiento reutilizable, de fa´cil acceso y consulta.
3. Facilitan la transmisio´n de conocimiento y el aprendizaje de buenas pra´cticas por parte
de los usuarios.
4. Permiten la visio´n, ana´lisis y estudio de situaciones complejas, mediante el desarrollo de
lenguajes de patro´n que permitan su observacio´n desde mu´ltiples perspectivas, tanto de
cara´cter gene´rico como en detalle, examinando los elementos ma´s simples del escenario
propuesto.
5. Contribuyen a otorgar valor estrate´gico a la gestio´n del conocimiento por parte de las
instituciones que fomentan su desarrollo y almacenan dicho conocimiento.
6. Promueven la cultura de la innovacio´n educativa y la preocupacio´n por la calidad de los
procesos formativos.
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4.3. Desventajas
Para los autores [17] (2014) existen tres grandes desventajas:
En primer lugar, queda claro que el conocimiento que se trata de depositar en los patrones
es difı´cil de recopilar. “Capturar el conocimiento experto”, cuando este se fundamenta en “la
pra´ctica de la ensen˜anza y del aprendizaje”, no es algo sencillo. Las estrategias de ensen˜anza y
aprendizaje no se pueden formalizar como una brillante solucio´n a un problema que se sustancia
en un co´digo de programacio´n. Adema´s, es relativamente sencillo comprobar que la solucio´n
aportada por un patro´n de disen˜o de programacio´n funciona repitie´ndola una y otra vez, mientras
que en educacio´n existen muchas variables que pueden alterar el resultado de la repeticio´n de
un caso de e´xito. Es una posibilidad con la que siempre hay que contar.
En segundo lugar, el patro´n pedago´gico debe capturar “la esencia de la pra´ctica” de manera
estructurada y breve. Se trata de un reto extraordinario. ¿Es posible resumir las claves para que
un docente adquiera buenas dotes de comunicacio´n en unas pocas pa´ginas? Y, lo que es ma´s
importante, suponiendo que sea posible, ¿la lectura y estudio de esas soluciones convertira´n
al receptor fa´cilmente en un buen comunicador? Obviamente, hay destrezas ma´s fa´ciles de
patronizar que otras. Pero esto no significa que no merezca la pena documentar las claves del
e´xito. Y de eso es precisamente de lo que se trata.
En tercer lugar, tal como se acaba de exponer, merece la pena tratar de recopilar las buenas
pra´cticas, aunque no resulte sencillo ni se pueda garantizar su funcionamiento de manera irre-
futable, porque los patrones educativos cumplen una doble funcio´n: en primer lugar, exigen,
por parte de quien los elabora, un esfuerzo reflexivo orientado, no ya a “ensen˜ar bien”, sino a
tratar de sintetizar cua´les son las claves de esa actividad exitosa que merecen ser recopiladas
como experiencias de valor para terceros. Esta tarea obliga al autor a reflexionar sobre el propio
proceso de ensen˜anza y le permite descubrir elementos que quiza´, con la pra´ctica del dı´a a dı´a,
podrı´an pasar desapercibidos, y ası´ redundan en la mejora del propio docente. “Hacer algo bien”
es importante, pero “saber por que´ se hace bien” es todavı´a mucho mejor.
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Los patrones presentados a continuacio´n esta´n relacionados entre sı´. El primero de ellos, “Open
the door”, se refiere al problema de iniciar un curso. “Ask your Neighbour” y “Challenge”
podrı´an ser utilizados varias veces durante el curso, mientras “Wrap Up” concluye ya sea una
sesio´n de un tema especı´fico o incluso un curso completo. “Do you remember” se utiliza cuando
se quiere reforzar los conocimientos adquiridos para pasar a un nuevo tema.
Figura 4.1: Creacio´n de un contexto en el que el aprendizaje puede ocurrir. [18] (2000)
La estructura de estos patrones es similar a la introducida por [19] (2000). Problema plantea el
patro´n como una pregunta. Cuerpo son las consideraciones de la solucio´n planteada. La solucio´n
responde a la pregunta de la seccio´n problema. En la discusio´n se presentan algunos ejemplos
o se discuten los inconvenientes de la solucio´n. Algunos de los patrones tienen una seccio´n de
patrones relacionados.
4.4.1. Open the door
a) Problema
¿Co´mo empezar un curso?
b) Cuerpo
Se desea romper el hielo y tambie´n proporcionar una introduccio´n suave al tema.
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No se conoce a todos los participantes y los participantes no se conocen entre ellos.
Se quiere que los participantes este´n dispuestos a recibir los temas, pero al entrar
en el aula de clases, ellos no confı´an en el instructor o en el curso.
Se desea conocer a los participantes, sus habilidades (te´cnicas y sociales), su aspec-
to de humanidad, sus expectativas, y se quiere una cierta absorcio´n de los conoci-
mientos diarios. Pero tal vez se deba ensen˜ar el mismo tema en varios cursos en
un plan de estudios donde hay que reunirse con algunos de los participantes varias
veces. Por lo tanto, no se puede tener la misma intensidad para todos los curso.
c) Solucio´n
Los participantes se presentan de manera individual y al mismo tiempo dan a conocer las expec-
tativas sobre los temas a tratar Aquı´ hay algunas variantes, que puede utilizar para empezar:
Caras: Pedir a los participantes que se presenten, y contestar las siguientes preguntas:
¿En que´ le parece que todos (todo el grupo, incluyendo el instructor) pueden
contribuir a hacer que el curso tenga e´xito? (Esta pregunta podrı´a responderse
con una frase corta escrita en el tablero en una columna marcada con una cara
sonriente.)
¿En que´ le parece que todos pueden contribuir a hacer de este curso un fracaso.?
(Esta pregunta podrı´a ser contestada y escrita en una columna con una cara
triste.)
Bola: Lanzar una bola a cada participante y hacer preguntas que sirvan para conocerlo mejor.
Entrevista entre participantes: Todos se entrevistan entre sı´, pero asegura´ndose de aclarar
que´ preguntas se desea que contesten. Cuidar tiempo para que la entrevista no se extienda
por un largo periodo.
Suen˜os: Esto no es un me´todo de apertura completo como son los otros, es ma´s bien un aliado
que podrı´a ser utilizado en todos los otros me´todos de apertura. Se debe preguntar a los
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participantes sobre sus suen˜os o que´ harı´an si no hicieran lo que esta´n haciendo en el
momento.
d) Discusio´n
Para los participantes que parecen estar a la defensiva o agresiva, se recomienda
elegir el me´todo de apertura caras. Al hacer obvio co´mo pueden influir en el fracaso
del curso, les resultara´ difı´cil perturbar las clases.
Para las personas que no parecen tener la mente abierta a nuevos conocimientos
se recomienda el me´todo de apertura de la bola. Al atrapar la pelota las personas
no so´lo tienen que abrir los brazos, sino tambie´n abrir sus mentes. Pero hay que
asegurarse de que todos los participantes son capaces de atrapar y lanzar una pelota.
Los suen˜os siempre son un buen ejercicio. Escuchar que un participante suen˜a con
administrar un bar u otro suen˜a con sobrevivir en una caban˜a en las montan˜as, a
menudo esto dice ma´s acerca de las personas que todas las otras preguntas serias.
En el campo de la ingenierı´a de sistemas la entrevista entre participantes es una
apertura perfecta para cualquier curso relacionado con objetos distribuidos o siste-
mas distribuidos, porque muestra co´mo cada objeto podrı´a ser un objeto de servidor
en un punto y un objeto de cliente en otro punto.
4.4.2. Ask your neighbor
a) Problema
¿Co´mo hacer para que los estudiantes sean menos dependientes del profesor?
b) Cuerpo
Cuando los estudiantes se encuentran con un problema, es usual que pregunten al
maestro; Sin embargo, en un ambiente laboral o en un entorno de educacio´n virtual
el profesor no estara´ alrededor.
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A menudo los estudiantes so´lo confı´an en sı´ mismos y en el maestro, pero pueden
trabajar mucho ma´s si tambie´n aceptan la ayuda de otros estudiantes.
Una persona sola a menudo se queda atascada cuando ocurre un problema, pero un
grupo de personas siempre proporcionan una gran mezcla de experiencias e ideas.
Algunos estudiantes tienen miedo de hacer preguntas delante de todo el grupo, pero
se desea que todos este´n participando activamente en el curso.
Las discusiones con todo el grupo tienden a ser centradas en el docente, donde los
papeles de los que esta´n planteando y respondiendo las preguntas son fijas. Pero en
grupos de trabajo se podrı´an proporcionar tanto preguntas como respuestas.
A menudo los estudiantes no pueden imaginar co´mo pueden transformar lo que
han aprendido en un curso en su vida sin el respaldo del profesor. Sin embargo
en el trabajo o en sus vidas, sus colegas y personas cercanas podrı´an servir como
respaldo.
c) Solucio´n
Asignar un problema a los estudiantes. Cuando pregunten por la solucio´n porque esta´n atorados,
invitarlos a preguntar a sus vecinos haciendo un recorrido por los otros equipos. Los estudiantes
tienen que averiguar lo que los otros equipos esta´n haciendo y discutir sus problemas con ellos,
o preguntar al otro equipo co´mo trataron con este problema.
Al menos un miembro - el presentador - del equipo permanece en la ubicacio´n del equipo. Todo
los dema´s miembros de cada equipo - los agentes - pasean y piden a los otros presentadores
que expliquen la solucio´n de su equipo. Los agentes esta´n autorizados a hacer cualquier pre-
gunta, incluso pueden decir sus problemas, ya que tal vez el otro equipo tambie´n ha tenido una
discusio´n sobre ese problema.
Un solo equipo debe constar de dos a cinco personas. Al asignar grupos pequen˜os las personas
tı´midas pueden tener el valor de participar activamente en las discusiones.
Trabajar en equipo cambia el enfoque de los estudiantes lejos del instructor hacia sus com-
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pan˜eros. De esta manera, las experiencias de todos los participantes se utilizan como un rico
recurso para el aprendizaje.
Cada participante tiene valiosas preguntas y respuestas. Esto se puede usar invitando a los parti-
cipantes a tomar diferentes roles (agentes o presentadores) en grupos cambiantes.
d) Discusio´n
Un grupo de estudiantes a menudo tiene habilidades diversas. Esto se hace obvio cuando los
estudiantes hacen algunas cosas pra´cticas y algunos estudiantes terminan mucho antes que otros.
Por un lado no se desea que las personas ra´pidas se queden sentadas y se puedan distraer (o
peor, empiecen a molestar a su equipo). Por otro lado, se quiere dar todas las oportunidades de
terminar el ejercicio.
Es u´til tener suficientes estudiantes para poder dividirlos en al menos dos equipos. Variante: Sin
equipos, cada persona trabaja por su cuenta, pero tiene al menos un compan˜ero para preguntar.
Se puede utilizar este patro´n en una forma corta, permitiendo la interrupcio´n a otro equipo
pregunta´ndole si tambie´n se encontraron con ese problema y co´mo lo resolvieron.
Se puede utilizar a las personas que esta´n capturando los temas ma´s ra´pido como entrenadores
para los que tienen ma´s problemas.
Preguntar a los compan˜eros puede llevar a una discusio´n de grupo grande. Hay que tener cuida-
do de que todo el tiempo no este´ dedicado a discutir todas las opiniones diferentes.
Es mucho ma´s difı´cil implementar este patro´n en nuestro paı´s donde la cultura no permite que
las personas admitan que necesitan ayuda o donde los estudiantes son considerados ignorantes
si admiten que no saben la respuesta.
En el campo de la administracio´n de proyectos de software, este patro´n es una de las pra´cticas
centrales de la Programacio´n Extrema (XP), donde los desarrolladores siempre codifican en
parejas.
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e) Patrones Relacionados
Round and Deep [20] (2012) [21] (2017): Podrı´a ser utilizado como una base. Es probable
que un estudiante experimentado obtenga una comprensio´n profunda de un concepto
complejo relaciona´ndolo con su propia experiencia. Pero la experiencia que resulta en
una comprensio´n profunda tambie´n puede limitarlo porque una comprensio´n completa y
profunda de un concepto complejo so´lo puede ser lograda mediante la consideracio´n de
diferentes perspectivas.
Cardboard Consultant [19] (2000) [20] (2012):Tambie´n conocido como: Discuta con su
co´nyuge, cue´ntele a su perro. Explicar un problema en detalle puede ser muy valioso,
incluso si hay pocas posibilidades de que el oyente pueda encontrar una solucio´n. El
oyente puede ser humano, animal, vegetal o artefacto. A algunas personas les gusta expli-
car cosas a su perro, o a un cuadro en la pared, otros le dicen a su esposo o a un amigo.
Se debe describir el problema en detalle, suponiendo que se tiene un oyente inteligente
con un amplio dominio del problema. El proceso de explicar el problema obliga a mirar
las cuestiones desde un punto de vista diferente. Tı´picamente, esto genera ideas a nuevos
enfoques del problema, o sugiere uno o ma´s conceptos erro´neos obvios en su lo´gica.
4.4.3. Challenge
a) Problema
¿Co´mo desafiar a los alumnos a desarrollar sus propias soluciones?
b) Cuerpo
Se quiere ensen˜ar conceptos complejos, pero no se quiere proporcionar soluciones.
Se desea que los alumnos descubran soluciones para problemas complejos basa´ndo-
se en sus propias experiencias en vez de simplemente permitirles que aprueben lo
que han aprendido escuchando.
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Los estudiantes esperan del instructor una u´nica y correcta solucio´n a un proble-
ma. Pero a menudo no hay una sola respuesta, sino muchas respuestas igualmente
correctas.
c) Solucio´n
Antes de dar una clase sobre un nuevo tema, se puede presentar un problema tomado desde el
dominio de los aprendices. Proporcionar algunas pistas a trave´s de preguntas que tienen que ser
contestadas y que pueden conducir a una solucio´n.
Se va a preparar a los estudiantes para lo que tendra´n que hacer por su cuenta, por lo que los
objetivos sera´n claros. Tambie´n es posible que se desee sen˜alar do´nde tienen que ser cautelosos
y do´nde concentrarse. Pedir a los estudiantes que desarrollen varias soluciones con criterios
propios y de los compan˜eros para el contexto en el que funciona la solucio´n.
d) Discusio´n
Desarrollar varias soluciones a menudo se hace automa´ticamente cuando se trabaja en equipo.
Cada equipo desarrolla una solucio´n diferente. El desafı´o es entonces proporcionar los criterios
para el contexto para que los otros equipos puedan ser convencidos. Si los participantes no
tienen ma´s que una solucio´n, se tendra´ que proporcionar algunos contextos adicionales.
Despue´s, hay que asegurarse de discutir lo que han aprendido, sin usar la pregunta “asesina”:
”¿Alguna pregunta?”. No olvidar considerar las reacciones, por ejemplo, co´mo se sienten los
alumnos, especialmente si esta´n abrumados.
A menudo los estudiantes esta´n irritados o no saben co´mo progresar. Algunas personas no son
capaces de manejar una situacio´n como esta en absoluto. Si este es el caso, entonces se debe
proporcionar consejos, para que los estudiantes sean capaces de superar su propia incertidumbre
y manejar la situacio´n por sı´ mismos. La dificultad aquı´ es encontrar la manera o´ptima entre
proporcionar una estructura (que genera que los estudiantes dejen de explorar por sı´ mismos) y
laissez-faire, lo que puede significar un profesor incompetente.
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En [22] (1994) se expresa que cuanto ma´s a menudo los estudiantes se encuentran en esta
situacio´n incierta, mejor pueden manejarla, o el periodo que se sienten realmente inseguros es
corto. Es como en un entorno de entrenamiento fı´sico, cuanto ma´s se superan los lı´mites, ma´s
altos se convierten los lı´mites a alcanzar.
e) Patrones Relacionados
Mission Impossible [20] (2012) [23] (2017): Tambie´n conocido como: Kobayashi Maru de
Alan O’Callaghan. El patro´n de misio´n imposible se utiliza para hacer que los estudiantes
sospechen de su propia comprensio´n de los conceptos importantes del objeto estudiado,
de modo que pongan continuamente en duda esos conceptos y mejoren la comprensio´n de
ellos. Los estudiantes de vez en cuando necesitan ser “sorprendidos” en un pensamiento
ma´s profundo sobre lo que esta´n haciendo con el fin de apreciar algunas de las sutilezas.
Esto es necesario cuando surge la idea de que se puede entender algu´n tema de una manera
fa´cil y desarma al estudiante frente a problemas reales que pueden ser complejos cuando
ocurren. El patro´n de Misio´n Imposible logra esto presentando problemas aparentemente
simples que no pueden ser resueltos por la “ingenua” aplicacio´n de la sabidurı´a recibida.
4.4.4. Wrap Up
a) Problema
¿Co´mo terminar un curso?
b) Cuerpo
Se desea terminar un curso, pero no se quiere que los participantes duden del tema.
En un curso las personas pueden aprender muchas cosas, pero al final (incluso de
un dı´a) son a menudo inseguras si el tiempo fue bien invertido.
c) Solucio´n
Proporcionar un resumen que repita los principales puntos aprendidos.
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Sı´ntesis mı´nima: Lo mı´nimo que se debe proporcionar es una recapitulacio´n del dı´a. So´lo men-
cionar cada tema que ha sido cubierto y revisar los puntos especı´ficos que los estudiantes
han tratado. Se puede dar la vuelta y dejar que los estudiantes lo hagan. Esto tambie´n se
conoce como Flashlight: Cada uno de los participantes menciona un aspecto o tema del
dı´a que era importante para e´l.
Sı´ntesis reflexiva: Incentivar a la gente a escribir por ejemplo, tres cosas que han aprendido
en el curso y una accio´n que quieran realizar en las pro´ximas dos semanas, con los co-
nocimientos que ellos han aprendido. No se tiene que discutir estas cosas con todo el
grupo, pero es importante no mencionar esto por adelantado, porque de lo contrario los
estudiantes no responderı´an las preguntas seriamente.
Sı´ntesis dulce: Invertir en algunas golosinas. Pasarlos alrededor y dar una por cada tema o
concepto recordado.
d) Discusio´n
La sı´ntesis mı´nima es muy u´til para resumir una sesio´n. La sı´ntesis reflexiva, aunque tambie´n
podrı´a ser utilizada de la misma manera que la sı´ntesis mı´nima, es mejor para terminar toda
una seccio´n o curso. Cuando se utiliza la sı´ntesis dulce, la eleccio´n de las golosinas podrı´a no
estar de acuerdo con los gustos de los estudiantes o puede ser costoso si el grupo de trabajo es
grande.
4.4.5. Do you remember?
a) Problema
¿Co´mo recuperar lo aprendido dı´as antes?
b) Cuerpo
Se quiere repetir lo que los participantes han aprendido hasta ahora, pero tambie´n
es importante saber lo bien que lo entendieron.
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Aunque a veces los temas son complejos, a menudo es ma´s probable que sean
entendidos si un estudiante usa sus propias palabras para explicar los conceptos a
otra persona.
c) Solucio´n
Proporcionar un ejercicio corto donde los estudiantes tienen que expresar los temas en sus
propios te´rminos.
Ejercicio de vocabulario: Escribir los te´rminos clave que se han utilizado hasta ahora en el
pizarro´n. Cada participante escoge uno y lo explica.
Cuestionario: Dar a los participantes dos o tres preguntas, que cubren lo aprendido hasta ahora
y que tienen que discutir en equipos pequen˜os, por ejemplo, en parejas.
Mini proyecto: Proporcionar a los participantes un problema pequen˜o que cubra la mayorı´a de
los temas para que ellos lo resuelvan.
d) Discusio´n
Es esencial para el cuestionario que las preguntas no sean demasiado fa´ciles, para que los parti-
cipantes tengan que discutir una posible respuesta y quiza´s reunir un ejemplo para su solucio´n.
El desafı´o al usar el mini proyecto es encontrar un proyecto que sea pequen˜o. No se quiere pasar
demasiado tiempo en ellos; So´lo se desea revisar los conceptos.
Cabe aclarar que estos cinco patrones descritos anteriormente no son los u´nicos que existen,
han sido seleccionados porque describen los problemas ma´s recurrentes en la educacio´n media,
para dar una breve introduccio´n al lenguaje que se debe utilizar para definirlos, a su interaccio´n
sencilla de percibir y para demostrar que con la utilizacio´n de uno o varios de ellos combinados
se puede potencializar cualquiera de las herramientas TICs que existen actualmente y que se
abordara´n en un capı´tulo siguiente. Si se desea profundizar en el tema de patrones pedago´gicos,
en la pa´gina web Design patterns se pueden encontrar ma´s de 580 patrones que responden a
24
4.4. Ejemplos
los diferentes problemas encontrados en un entorno de aprendizaje, ya sea virtual o presencial
y que aplicando una metodologı´a de patrones puede proporcionar en estos escenarios un buen
instrumento para que todos los aspectos que intervienen en el proceso formativo expriman al
ma´ximo todas sus posibles sinergias en beneficio de una mayor calidad de la formacio´n, espe-
cialmente en determinados procesos formativos que requieren de estrategias complejas para su
buen funcionamiento, como puede ser el caso de la dina´mica de grupos.
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Capı´tulo 5
Metodologı´a de Aprendizaje
5.1. Introduccio´n
Para el autor [24] (1991) es de gran importancia conocer las metodologı´as de aprendizaje que
existen en el aula de clase, para lo cual define lo siguiente:
En el proceso de formacio´n, es posible utilizar un gran nu´mero de me´todos de ensen˜anza, dife-
renciados entre sı´ fundamentalmente por el objetivo que persiguen (desarrollar conocimientos,
actitudes o habilidades) y por el grado de participacio´n que tiene el alumnado en su relacio´n con
el formador. Me´todos y te´cnicas de ensen˜anza constituyen recursos necesarios de la ensen˜anza;
son los vehı´culos de realizacio´n ordenada, meto´dica y adecuada de la misma, cuyo objetivo es
hacer ma´s eficiente la direccio´n del aprendizaje. Gracias a ellos, pueden ser elaborados los cono-
cimientos, adquiridas las habilidades e incorporados con menor esfuerzo los ideales y actitudes
que los centros educativos pretenden proporcionar a sus alumnos.
Hablar de metodologı´a en educacio´n supone buscar respuestas al co´mo ensen˜ar, es decir, a
estructurar las actividades de ensen˜anza-aprendizaje en las que van a participar los alumnos
con el fin de alcanzar los objetivos propuestos con los contenidos seleccionados, mediante una
accio´n intencional, sistema´tica y planificada.
Los me´todos y te´cnicas de la ensen˜anza, independiente de la teorı´a que los originen deben
sujetarse a algunos principios comunes, el ejercicio pra´ctico de cada uno de ellos conduce nece-
sariamente a la formacio´n de un estilo propio de ensen˜anza para cada docente.
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Hasta no hace mucho tiempo, en el currı´culum escolar se tomaban como ba´sicas dos variables:
el alumno y el profesor. Y se hacı´a hincapie´ en la influencia de la relacio´n entre ambos en lo
que se referı´a a unos contenidos de aprendizaje. El profesor era considerado como la persona
encargada de transmitir el conocimiento y el alumno como un receptor ma´s o menos activo de
esa accio´n transmisora del profesor. Eso suponı´a infravalorar las relaciones que se establecen
entre los alumnos en el transcurso de las actividades de aprendizaje.
La visio´n constructivista de los procesos de ensen˜anza-aprendizaje en el aula, donde el alumno
construye su propio conocimiento y el profesor actu´a en todo momento como mediador del
aprendizaje, ha motivado que en los u´ltimos an˜os se busquen fo´rmulas donde el alumno pueda
asociar lo conocido con lo nuevo y modificar y reestructurar sus concepciones previas. Estas
fo´rmulas esta´n cada vez ma´s alejadas de la interaccio´n profesor-alumno y se centran en encon-
trar situaciones que favorezcan la construccio´n del conocimiento por los propios alumnos.
5.2. Clasificacio´n
Segu´n el diccionario de la real academia espan˜ola la metodologı´a es 1. f. Ciencia del me´todo.
2. f. Conjunto de me´todos que se siguen en una investigacio´n cientı´fica o en una exposicio´n
doctrinal. Adema´s partiendo de la palabra se puede decir que es el camino, manera o modo ma´s
adecuado para alcanzar una meta.
El me´todo de ensen˜anza es el medio que utiliza la dida´ctica para la orientacio´n del proceso
ensen˜anza-aprendizaje. La caracterı´stica principal del me´todo de ensen˜anza consiste en que
va dirigido a un objetivo, e incluye las operaciones y acciones dirigidas al logro del mismo,
como son: la planificacio´n y sistematizacio´n adecuada de los medios, las te´cnicas docentes, los
objetivos.
Como el me´todo puede hacer referencia tanto a aspectos conceptuales como procedimentales,
se habla indistintamente de principios metodolo´gicos y de principios de procedimientos aunque,
en este u´ltimo caso, se hace referencia clara a los aspectos dina´micos del “camino” ma´s que a
los elementos intencionales de la “meta”. Los principios funcionan como “polı´ticas o directri-
ces” generales de los proyectos educativos imponiendo a veces ligaduras o restricciones a los
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mismos. El me´todo de formacio´n afecta a todo el curso. Es el principio ordenador de una serie
de acciones que desarrollaremos a lo largo del mismo. Marca las pautas y orientaciones para las
te´cnicas que se utilizara´n en aspectos ma´s concretos.
La te´cnica se comprende dentro del me´todo que se da al curso, es un recurso, una herramienta
particular que se tiene a disposicio´n para llevar a cabo los propo´sitos de los docentes. Se refiere
a la manera de utilizar los recursos dida´cticos para una optimizacio´n del aprendizaje en el edu-
cando. Una te´cnica de ensen˜anza es un tipo de accio´n concreta, planificada por el profesorado
y llevada a cabo por el propio docente y/o sus estudiantes con la finalidad de alcanzar objetivos
de aprendizaje concretos.
Las estrategias de aprendizaje son el conjunto de actividades, te´cnicas y medios, que se plani-
fican de acuerdo con las necesidades de la poblacio´n a la cual van dirigidas, los objetivos que
persiguen y la naturaleza de las a´reas y cursos, todo esto con la finalidad de hacer ma´s efectivo
el proceso de aprendizaje. Se consideran una guı´a de las acciones que hay que seguir y son
siempre conscientes e intencionales, dirigidas a un objetivo relacionado con el aprendizaje. Son
pues un proceso mediante el cual el alumno elige, coordina y aplica los procedimientos para
conseguir un fin.
En la dida´ctica contempora´nea existen distintas clasificaciones de los me´todos de ensen˜anza
y cada una de ellas se basa en criterios diferentes. Sin embargo, al analizar cada clasificacio´n,
no entran en contradicciones unas con otras, por el contrario, permiten al profesor visualizar el
proceso de ensen˜anza-aprendizaje a trave´s de sus distintas aristas. Para esto se mostraran los
diferentes me´todos de ensen˜anza que enuncia el autor [25] (2012).
5.2.1. Los me´todos en cuanto a la forma de razonamiento
a) Me´todo deductivo
Es aquel que parte de datos generales aceptados como va´lidos para llegar a una conclusio´n de
tipo particular.
El razonamiento deductivo se mueve de lo general a lo particular. Toma una premisa general y
deduce conclusiones particulares. Un argumento deductivo ”va´lido.es aquel en el que la conclu-
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sio´n necesariamente se deriva de la premisa. (Todos los espan˜oles son europeos, Juan es espan˜ol,
luego Juan es europeo).
La verdad (o veracidad) de la conclusio´n de un argumento deductivo depende de dos cosas: la
condicio´n de correcta (o validez) de la forma del argumento, y la verdad (o veracidad) de la
premisa. La validez de la forma esta´ determinada por la aplicacio´n de las reglas establecidas.
Ası´ que la u´nica debilidad de un argumento deductivo es el verdadero valor (veracidad) de sus
premisas. Sus conclusiones son u´nicamente tan buenas como sus premisas. O, para decirlo de
otra manera, sus presuposiciones siempre determinara´n sus conclusiones.
Los me´todos deductivos son los que tradicionalmente ma´s se utilizan en la ensen˜anza. Sin em-
bargo, no se debe olvidar que para el aprendizaje de estrategias cognoscitivas, creacio´n o sı´ntesis
conceptual, son los menos adecuados.
La deduccio´n generalmente esta´ orientada al pasado o al presente. Se presume que sus premi-
sas ya han sido probadas. Se parte de la informacio´n general, para posteriormente extraer una
conclusio´n especı´fica que prueba la verdad pasada o presente.
b) Me´todo inductivo
Hablamos de me´todo inductivo si el asunto estudiado se presenta por medio de casos particula-
res, para llegar a conocer el principio general que los rige. Es el me´todo, activo por excelencia,
que ha dado lugar a la mayorı´a de descubrimientos cientı´ficos. Se basa en la experiencia, en la
participacio´n, en los hechos y posibilita en gran medida la generalizacio´n y un razonamiento
globalizado.
El me´todo inductivo es el ideal para lograr principios, y a partir de ellos utilizar el me´todo de-
ductivo. Normalmente en las aulas se hace al reve´s.
La induccio´n generalmente esta´ orientada al futuro. Reu´ne informacio´n especı´fica, luego deriva
una conclusio´n general que predice lo que encontrara´ en el futuro.
c) Me´todo analo´gico o comparativo
Cuando los datos particulares que se presentan permiten establecer comparaciones que llevan a
una solucio´n por semejanza hemos procedido por analogı´a. El pensamiento va de lo particular
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a lo particular. Es fundamentalmente la forma de razonar de los ma´s pequen˜os, sin olvidar su
importancia en todas las edades.
Los me´todos analo´gicos consisten en emplear relaciones de semejanza entre objetos diferentes
para encontrar soluciones.
La analogı´a cartesiana consiste en proyectar un objeto que conoces en un campo que se desco-
noce, sirviendo todos los recursos para encontrar todas las relaciones posibles entre dos objetos.
Es decir, hay que buscar los fundamentos de lo conocido para incluirlos en otros a´mbitos.
5.2.2. Los me´todos en cuanto a la aceptacio´n de lo ensen˜ado
a) Dogma´tico
Presenta los contenidos como dogmas, es decir, como algo sobre lo cual no cabe discusio´n,
aunque, curiosamente, la palabra dogma se deriva del griego “dogma” y significa “opinio´n” o
“juicio”.
Impone al alumno sin discusio´n lo que el profesor ensen˜a, en la suposicio´n de que eso es la
verdad, y solamente le cabe absorber toda vez que la misma esta´ sie´ndole ofrecida por el docente.
Es aprender antes que comprender. El principal inconveniente de este me´todo es la falta de
comunicacio´n alumno-profesor que da lugar a la despersonalizacio´n del aprendizaje.
b) Me´todos heurı´sticos o de descubrimiento
Mediante este me´todo el protagonista de su propia formacio´n es el estudiante, que debe realizar
la tarea de buscar, preparar y asimilar los conocimientos. La tarea del profesor se limita a guiarle
en la consecucio´n de su tarea.
Antes comprender que fijar de memoria, antes descubrir que aceptar como verdad. El profesor
presenta los elementos del aprendizaje para que el alumno descubra.
El me´todo heurı´stico representa el mı´nimo grado de intervencio´n magistral y supone una dosis
creciente de iniciativa por parte del alumno. En el caso de mayor intervencio´n del profesor, e´l
plantea los problemas, ofrece el material para su solucio´n, traza sus me´todos y contrasta su
ejecucio´n, que queda a cargo del alumno.
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5.2.3. Los me´todos en cuanto al trabajo del alumno
a) Me´todo de trabajo individual
Se le denomina de este modo, cuando procurando conciliar principalmente las diferencias in-
dividuales el trabajo escolar es adecuado al alumno por medio de tareas diferenciadas, estudio
dirigido o contratos de estudio, quedando el profesor con mayor libertad para orientarlo en sus
dificultades.
b) Me´todo de trabajo colectivo
Es el que se apoya principalmente, sobre la ensen˜anza en grupo. Un plan de estudio es repartido
entre los componentes del grupo contribuyendo cada uno con una parcela de responsabilidad
del todo. De la reunio´n de esfuerzos de los alumnos y de la colaboracio´n entre ellos resulta el
trabajo total. Puede ser llamado tambie´n me´todo de ensen˜anza socializada.
c) Me´todo mixto de trabajo
Es mixto cuando planea, en su desarrollo actividades socializadas e individuales. Es, a nuestro
entender, el ma´s aconsejable pues da oportunidad para una accio´n socializadora y, al mismo
tiempo, a otra de tipo individualizador.
5.2.4. Los me´todos en cuanto al abordaje del tema en estudio
a) Me´todo analı´tico
Llamaremos me´todo analı´tico al que procede descomponiendo los compuestos reales, o raciona-
les e ideales, en sus partes o elementos simples; es aquel me´todo de investigacio´n que consiste
en la desmembracio´n de un todo, descomponie´ndose en sus partes o elementos para observar
las causas, la naturaleza y los efectos. El ana´lisis es la observacio´n y examen de un hecho en
particular.
Es necesario conocer la naturaleza del feno´meno y objeto que se estudia para comprender su
esencia. Este me´todo nos permite conocer ma´s del objeto de estudio, con lo cual se puede:
explicar, hacer analogı´as, comprender mejor su comportamiento y establecer nuevas teorı´as.
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b) Me´todo sinte´tico
Implica la sı´ntesis (del griego synthesis, que significa reunio´n), esto es, unio´n de elementos para
formar un todo. El juicio sinte´tico consiste en unir sistema´ticamente los elementos heteroge´neos
de un feno´meno con el fin de reencontrar la individualidad de la cosa observada.
La sı´ntesis significa la actividad unificadora de las partes dispersas de un feno´meno. Sin em-
bargo, la sı´ntesis no es la suma de contenidos parciales de una realidad, la sı´ntesis an˜ade a las
partes del feno´meno algo que solo se puede adquirir en el conjunto, en la singularidad.
5.3. Metodologı´a adecuada
El reto del docente, independiente de que´ metodologı´a realice bajo una modalidad virtual o pre-
sencial apoyada con las TICs, es tomar consciencia de la importancia que tiene la motivacio´n
en el proceso de ensen˜anza y de aprendizaje y la manera de propiciarla es utilizando diversas
estrategias dida´cticas que permitan lograr un aprendizaje significativo.
El principal objetivo que tiene un docente es que sus estudiantes adquieran conocimiento, y para
lograrlo, entran en juego una serie de factores que deben alinearse y trabajar sine´rgicamente. En
este sentido, dado que cada individuo aprende conceptos y desarrolla competencias de manera
distinta a los de otras personas, la motivacio´n en el individuo podrı´a estar significativamente
relacionada con la utilizacio´n de determinadas metodologı´as de aprendizaje orientadas a su es-
tilo de aprendizaje adema´s de tener en cuenta el uso de herramientas tecnolo´gicas que permitan
registrar los objetivos de aprendizaje de los estudiantes y facilitar el seguimiento de los mismos.
Los factores que modelan la motivacio´n en el aprendizaje y el ana´lisis de los patrones de disen˜o
posibilitaron plantear la metodologı´a “Los me´todos en cuanto al abordaje del tema en estudio”
para la construccio´n de cursos y propiciar la motivacio´n en un entorno de ensen˜anza y apren-
dizaje con herramientas tecnolo´gicas, ya que esta metodologı´a se puede situar dentro de un
campo especı´fico referido a la forma de planificar, administrar y dirigir la pra´ctica educativa,
enfatizando en aquellos aspectos que, adema´s de sustentar el proceso, ayuden a enriquecer los
conocimientos generales del estudiante mediante el autoaprendizaje.
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Herramientas TIC en el aula de clase
6.1. Blogs
6.1.1. Uso de Blogs en procesos educativos
El te´rmino web-log lo acun˜o´ Jorn Barger en 1997 para referirse a un diario personal en lı´nea
que su autor o autores actualizan constantemente. Ma´s adelante, las dos palabras “Web” y “log”,
se comprimieron para formar una sola, “Weblog” y luego, la anterior, se convirtio´ en una muy
corta: “Blog”. En pocas palabras, un blog es un sitio Web que facilita la publicacio´n instanta´nea
de entradas (posts) y permite a sus lectores dar retroalimentacio´n al autor en forma de comenta-
rios. Las entradas quedan organizadas cronolo´gicamente iniciando con la ma´s reciente. Un blog
requiere poco o ningu´n conocimiento sobre la codificacio´n HTML y muchos sitios de uso libre
(sin costo) permiten crear y alojar blogs.
6.1.2. Co´mo enriquece los Blogs el aprendizaje
Para [26] (2010), los Blogs en su calidad de “Hipermedios” pueden utilizarse en educacio´n
para construir productos en los que se integre ma´s de un medio digital. Esto permite al profesor
combinar y usar a voluntad: textos, ima´genes y sonidos. Estas herramientas requieren que el
docente experimente como disen˜ador, potencie sus habilidades para investigar, organice sus
pensamientos en forma secuencial y los represente en forma de bita´cora. La elaboracio´n de
Blogs tambie´n promueve los alfabetismos tradicional (funcional), visual y tecnolo´gico (TIC).
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Crear Blogs permite que los docentes estimulen en sus estudiantes el desarrollo del alfabetismo
visual ya que ellos deben expresar sus pensamientos en forma de publicaciones multimedia
que integren texto, imagen, vı´deo y audio. Segu´n la taxonomı´a propuesta por [27] (2009), las
herramientas para elaborar Blogs cumplen las siguientes funciones esenciales en apoyo del
aprendizaje:
Ubicuidad: Con las herramientas para elaborar Blogs, las posibilidades se incrementan ya que
los estudiantes no esta´n limitados u´nicamente al acceso a computadores en el hogar o la
escuela para poder crear, transferir, guardar y compartir informacio´n digital.
Autoexpresarse, compartir ideas, generar comunidad: Con las herramientas Web 2.0 para
elaborar Blogs, los estudiantes pueden compartir con otros compan˜eros (de dentro y fuera
de la clase) sus trabajos, recibir comentarios, hacer comentarios, etc.
Reflexionar e Iterar/Repetir: El aprendizaje a profundidad se da cuando la persona examina
sus ideas desde muchas perspectivas y desde puntos de vista diferentes al propio. Recon-
siderar y moldear ideas para pulirlas, constituye la diferencia entre el trabajo del ayudante
y el del maestro. Blogs y Wikis dan a los aprendices la oportunidad de moldear su trabajo
y exponerlo a la retroalimentacio´n crı´tica de otros.
Por u´ltimo, para [28] (2010) los diarios o bita´coras que los estudiantes elaboran durante o al
finalizar una clase o un tema, permite determinar el grado del aprendizaje alcanzado por estos.
Se recomienda formular a los estudiantes preguntas estrate´gicas tales como: ¿Que´ he aprendi-
do? (objetivos), ¿Co´mo lo he aprendido? (metacognicio´n) ¿Que´ he entendido bien? (logros),
¿Que´ cosas no he entendido bien? (dificultades), ¿Que´ puedo concluir de esta experiencia de
aprendizaje? (sı´ntesis).
6.1.3. Cua´ndo utilizar los Blogs en procesos educativos
Los Blogs ofrecen muchas posibilidades de uso en procesos educativos. Por ejemplo, para esti-
mular a los alumnos en: escribir, intercambiar ideas, trabajar en equipo, disen˜ar, visualizar de
manera instanta´nea de lo que producen, etc. La creacio´n de Blogs por parte de estudiantes ofre-
ce a los docentes la posibilidad de exigirles realizar procesos de sı´ntesis, ya que al escribir en
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Internet deben ser puntuales y precisos, en los temas que tratan. Los docentes pueden utilizar los
Blogs para acercarse a los estudiantes de nuevas maneras, sin tener que limitar su interaccio´n
exclusivamente al aula. Por ejemplo, publicando materiales de manera inmediata y permitiendo
el acceso a informacio´n o a recursos necesarios para realizar proyectos y actividades de aula,
optimizando ası´ el tiempo. Tambie´n, ofrece a los estudiantes la posibilidad de mejorar los con-
tenidos acade´micos que los profesores tienen, potenciarlos con elementos multimediales como:
videos, sonidos, ima´genes, animaciones u otros elementos Web. Para un docente o Institucio´n
Educativa, los Blogs pueden convertirse en la herramienta que permita comunicarse con toda
la comunidad educativa, de manera gratuita. Por ejemplo, mantener informados a padres de fa-
milia y/o acudientes sobre novedades de los estudiantes o de la institucio´n. Los Blogs tambie´n
ofrecen al docente facilidades para crear, visualizar, actualizar y compartir con otros colegas
su propio banco de proyectos de clase y de actividades. Una recomendacio´n a tener en cuenta
por los docentes respecto al uso educativo de Blogs, es la formulacio´n clara de los objetivos
de aprendizaje que pretenden alcanzar con actividades que involucren su utilizacio´n. Adema´s
deben planear en detalle las actividades que se van a realizar.
6.1.4. Ejemplos
A continuacio´n se resen˜an algunos proyectos de la experiencia de algunos docentes en las que
se usan los Blogs en sus actividades de aula:
a) Blogs de la Comunidad - Blog de Informa´tica:
Profesor Willy Figueroa, Cali, Colombia. Disponible en: http://eduteka.icesi.edu.
co/proyectos.php/2/26779
b) Con las TIC me voy motivando - Blog de Lengua Castellana y Literatura:
Profesor Francisco Javier Bermu´dez, IE Vı´ctor Zubiria, Coloso´, Sucre, Colombia. Disponible
en: http://eduteka.icesi.edu.co/proyectos.php/2/26778
35
6. HERRAMIENTAS TIC EN EL AULA DE CLASE
c) El Blog, espacio interactivo para la clase de Matema´ticas - Blog de Matema´ti-
cas:
Profesora Diana Acosta, IED Nueva Granada, Barranquilla, Colombia. Disponible en: http:
//eduteka.icesi.edu.co/proyectos.php/2/26777
6.2. Etiquetado Social
6.2.1. Uso de Etiquetado Social en procesos educativos
El concepto de Folcsonomı´a, novedoso y complejo, difı´cil de precisar y definir, u´nicamente se
da cuando confluyen el uso de aplicaciones de marcadores sociales y la actividad de etiquetado
por parte de los usuarios de Internet. Los Marcadores Sociales o Social Bookmarking se deno-
minan aplicaciones con caracterı´sticas Web 2.0 que ofrecen a los usuarios de Internet servicios
para almacenar, organizar (etiquetar), compartir y buscar recursos Web de intere´s para ellos.
Estas aplicaciones permiten crear listas de favoritos (marcadores) que se almacenan en lı´nea, en
lugar de hacerlo en el navegador (browser) del usuario; cosa que facilita compartirlas con otros
usuarios de Internet, da´ndoles una connotacio´n social. Varias de estas aplicaciones van ma´s alla´
de la Folcsonomı´a pues adema´s de almacenar marcadores en lı´nea, permite agregar notas a estos
o guardar en formato digital algunos de sus elementos (texto, imagen, vı´deo, audio, etc.). Estas
funcionalidades son ideales para recopilar informacio´n cuando los estudiantes realizan investi-
gaciones en las que deben desarrollar su Competencia para Manejar Informacio´n (CMI). Cabe
anotar que actualmente es importante que los estudiantes desarrollen la habilidad para etiquetar
contenidos digitales ya que esta hace parte de las habilidades de almacenar y localizar informa-
cio´n, como resultado de la labor individual de millones que usuarios de Internet que almacenan
y etiquetan contenidos Web en aplicaciones de Marcadores Sociales, se obtiene la Folcsonomı´a
[29] (1993). Esta tiene tres elementos ba´sicos: la persona que etiqueta, el recurso Web etiqueta-
do y el nombre de la etiqueta que se adhiere a ese contenido. Por lo tanto, la Folcsonomı´a [29]
(1993) es el resultado de la accio´n de etiquetar individualmente, sin jerarquı´as y usando una
aplicacio´n con caracterı´sticas sociales, cualquier contenido digital que tenga una direccio´n Web
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(URL). El valor de la Folcsonomı´a radica en que las personas pueden usar libremente su propio
vocabulario para darle nombre a las etiquetas en lugar de regirse por una taxonomı´a jera´rquica
de palabras que previamente alguien determino´.
6.2.2. Co´mo enriquece el Etiquetado Social el aprendizaje
Tanto los marcadores como el etiquetado social (elementos de la folcsonomı´a) se enmarcan en
el concepto “compartir” que, a su vez, contribuye a incrementar el “capital social” [29] (1993),
basado en relaciones entre individuos y en las conexiones que e´stos tengan con sus comuni-
dades. En este terreno esta´ emergiendo la “economı´a del compartir” como modelo futuro de
produccio´n y consumo efectivo y sostenible [30] (2015). Los jo´venes han empezado a superar
el paradigma del “poseer” para abrazar el paradigma del “usar y compartir”. Ellos comparten de
manera natural bicicletas, autos, libros de texto, hogares, herramientas, informacio´n y recursos
digitales de todo tipo. Respecto a compartir informacio´n y recursos digitales, las redes sociales
en lı´nea reemplazaron el “boca a boca” del pasado, pero con un alcance mayor en cuanto al
nu´mero de individuos al que se puede llegar y al cubrimiento geogra´fico. Segu´n [30] (2015),
cuando se comparte, no so´lo se ayuda a alguien, tambie´n dice algo acerca de la persona que
comparte y de las personas con las cuales se comparte. Por ejemplo, al dar un regalo a alguien,
se supone que tiene valor y relevancia para quien lo recibe; si es ası´, se fortalece la reputacio´n y
confiabilidad ante esa persona. Etiquetar informacio´n y recursos con palabras clave puede llegar
a ser menos importante para recordar donde se encontro´ una informacio´n o un recurso y ma´s im-
portante para recuperar dicha informacio´n y recursos utilizando un esquema para ordenar y com-
partir lo encontrado con compan˜eros y profesores. En u´ltimas, el etiquetado social simplifica la
distribucio´n de sitios de intere´s sobre un tema, bibliografı´as, documentos y otros recursos; solo
que agregando valor a una comunidad de pra´ctica [31] (2005). Por otra parte segu´n [27] (2009),
la Folcsonomı´a cumple las funciones esenciales en apoyo del aprendizaje como la Ubicuidad
ya que los aprendices no esta´n limitados u´nicamente al acceso a computadores en el hogar o la
escuela para poder localizar, guardar y compartir informacio´n y recursos digitales. Aprender a
profundidad puesto que marcar y etiquetar informacio´n y recursos digitales demanda de los es-
tudiantes navegar adecuadamente en Internet, seleccionar informacio´n, organizarla, analizarla,
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guardarla y compartirla. y Autoexpresarse, compartir ideas, generar comunidad dado que al
marcar y etiquetar informacio´n y recursos digitales, los estudiantes pueden compartir con otros
compan˜eros (dentro y fuera del aula) sus hallazgos en la Web, escribir notas sobre sus puntos
de vista acerca de lo que hallaron, recibir comentarios, etc.
6.2.3. Cua´ndo utilizar el Etiquetado Social en procesos educati-
vos
En el campo de la educacio´n, la Folcsonomı´a ofrece opciones interesantes, especialmente en lo
que tiene que ver con la recoleccio´n de informacio´n relacionada tanto con el a´rea de desempen˜o
escolar como con los proceso de investigacio´n que se lleven a cabo utilizando Internet. Los
siguientes son ejemplos de situaciones en las cuales la Folcsonomı´a puede resultar u´til para los
docentes:
Localizar recursos Web que otras personas han marcado con las mismas etiquetas
utilizadas para marcar los recursos propios. Esto permite encontrar personas con
intereses parecidos o que compartan un vocabulario de etiquetado similar.
Almacenar, de manera ra´pida y fa´cil, direcciones Web para revisarlas posterior-
mente con mayor detenimiento y en cualquier computador con acceso a Internet.
Muchas veces cuando se navega en busca de alguna informacio´n se localiza “acci-
dentalmente” un muy buen recurso pero que no es pertinente para la investigacio´n
actual pero que puede ser u´til en el futuro y por lo tanto, es bueno poder guardar el
enlace para consultarlo con posterioridad.
Analizar, con el a´nimo de descubrir tendencias actuales, las nubes de etiquetas que
se generan a partir del etiquetado social que realizan millones de personas en todo
el mundo.
Disponer, en cualquier momento y en todo lugar (ubicuidad), de acceso a infor-
macio´n especialmente cuando un proyecto se expande ma´s alla´ del tiempo y del
espacio de la Institucio´n Educativa.
Compartir con los estudiantes enlaces sobre un tema particular que el docente ha
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anotado previamente.
Almacenar enlaces pertinentes para los proyectos de clase que se ponen en marcha
a lo largo del an˜o lectivo. Etiquetar esos enlaces, con los nombres de esos proyec-
tos, ahorra al docente tiempo valioso cuando los ponga en marcha con grupos de
estudiantes del an˜o lectivo siguiente.
Por otra parte, los docentes pueden promover el uso de la Folcsonomı´a por parte de sus estu-
diantes, con el fin de que estos:
Construyan, para las diferentes asignaturas, una base de recursos personal y catego-
rizada, a medida que realizan procesos de Solucio´n de Problemas de Informacio´n
(CMI) con fuentes provenientes de Internet.
Varios de estos servicios permiten almacenar adema´s de los enlaces (URLs), infor-
macio´n (texto) e ima´genes.
Compartan informacio´n con otros compan˜eros de clase cuando esta´n solucionando
problemas de informacio´n (CMI) en grupo.
Busquen informacio´n relevante para el tema que investigan, consultando etiquetas
representativas que sobre ese tema han utilizado otras personas.
Desarrollen la habilidad para almacenar y localizar informacio´n.
Analicen co´mo otras personas etiquetaron el mismo material.
6.2.4. Ejemplos
a) EduClipper - Licencia: Gratuita
Educlipper es un sitio Web muy prometedor en el cual los docentes pueden almacenar, conservar
y organizar contenido digital. Educlipper fue disen˜ado especı´ficamente para los educadores y
por un educador (Adam Bellow: fundador). El proceso de configuracio´n de la cuenta Educlipper
es bastante fa´cil y se puede hacer en unos pocos clics y una vez conectado usted puede comenzar
inmediatamente a an˜adir contenido. Para ma´s informacio´n visitar: https://educlipper.
net/main.html
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b) Symbaloo - Licencia: Gratuita
Symbaloo es una pa´gina personal que le permite navegar fa´cilmente por la web y compilar los
sitios favoritos con una interfaz visual agradable. Facilita guardar los marcadores en la nube y
acceder a ellos desde cualquier lugar con cualquier dispositivo. Para ma´s informacio´n visitar:
http://symbalooedu.es/
c) Scoop.it - Licencia: Gratuita
Scoop.it ayuda a publicar contenido en lı´nea de una manera significativa, fa´cil y gratificante.
Se puede seleccionar, editar y publicar mensajes en el mismo formato visual a partir del si-
tio web de origen; compartir las publicaciones en todas las redes (Facebook, Twitter, Tumblr,
etc.); descubrir contenido relevante proveniente del motor de sugerencias y de otros curado-
res; publicar mensajes directamente desde el navegador. Para ma´s informacio´n visitar: http:
//www.scoop.it//
6.3. Presentadores multimedia
6.3.1. Uso de Presentadores multimedia en procesos educativos
El presentador multimedia se define como una herramienta que permite elaborar presentaciones
de diapositivas involucrando recursos multimedia que contribuyen al desarrollo del pensamien-
to, el aprendizaje y la comunicacio´n. Aprender a utilizar esta herramienta posibilita que los
docentes elaboren presentaciones y se apoyen en ellas para comunicarse explicita e implı´cita-
mente en forma clara, precisa y concreta [32] (2005). Por su parte, los recursos de multimedia se
definen como elementos (ima´genes, animaciones, fotografı´as, sonidos, fondos, videos, etc.) que
se descargan de diversas fuentes (internet, CDs, DVDs, etc.) para editarlos y utilizarlos como
complemento en otros proyectos. Sin embargo, crear presentaciones multimedia que sean im-
pactantes no es nada fa´cil hoy en dı´a, cuando la sociedad es bombardeada constantemente con
informacio´n de todo tipo. La cultura occidental se esta´ moviendo ra´pidamente desde la informa-
cio´n escrita y verbal hacia el dominio de la imagen y la comunicacio´n visual. Los nu´meros y las
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letras continu´an y continuara´n siendo el principal medio para expresar y registrar informacio´n,
pero su absoluto dominio esta´ cediendo el paso al avance de la informacio´n visual [33] (2015).
Nuestra cultura verbal se ha movido hacia lo ico´nico al punto que la mayorı´a de lo que sabemos
y aprendemos, lo que compramos y en lo que creemos, lo que reconocemos y deseamos, esta´
determinado por la imagen fotogra´fica que hace eco en la psiquis humana [34] (1973). Es ur-
gente que los profesores desarrollen sus capacidades para trabajar adecuadamente con entornos
visuales como la multimedia y que reconozcan cuando un dato debe presentarse en forma visual
y cuando en forma descriptiva con palabras y nu´meros. El software para realizar presentacio-
nes multimedia ha tenido un desarrollo vertiginoso en los u´ltimos an˜os. Hasta hace poco, solo
existı´an unas pocas empresas proveedoras de programas de este tipo y todos los programas que
producı´an debı´an instalarse en computadores personales. El panorama actual es muy diferente,
las aplicaciones y servicios en lı´nea de la Web 2.0 que se pueden utilizar para elaborar presenta-
ciones, rompen con los esquemas de las diapositivas tradicionales y ofrecen elementos visuales
de gran impacto. Esto facilita la elaboracio´n de presentaciones multimediales innovadoras, cla-
ras, efectivas, creativas y motivadoras [35] (2002). Por otra parte, estas aplicaciones y servicios
en lı´nea, an˜aden a la ecuacio´n un concepto novedoso: la interaccio´n social. Interaccio´n que po-
ne al alcance de cualquier usuario de Internet, por lo general de manera gratuita, caracterı´sticas
antes no imaginadas, como la posibilidad de alojar las presentaciones en lı´nea, para poder des-
cargarlas y visualizarlas desde cualquier lugar que tenga acceso a Internet. Adicionalmente, al
hacerlas pu´blicas, otras personas pueden descargarlas, reutilizarlas, comentarlas o simplemente
usarlas como fuente de inspiracio´n [36] (2010).
6.3.2. Co´mo enriquecen los aprendizajes los Presentadores multi-
media
El entorno multimedia de Internet demanda que, adema´s de ser unos consumidores estrate´gicos
de informacio´n pertinente, de calidad y confiable, los educadores deben aprender a pensar y
comunicarse como disen˜adores y como artistas. Segu´n [37] (2003), “llego´ la era del arte, se
esta´ quedando atra´s el mundo centrado en textos que nos ha orientado durante tanto tiempo. El
idioma del arte se ha convertido en el siguiente alfabetismo, en el cuarto pilar ba´sico del currı´cu-
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lo. Necesitamos movernos ra´pidamente para preparar a los docentes para ser competentes en
un mundo [. . . ] al que aceleradamente le esta´n dando forma”. Continu´a [37] (2003) diciendo
“comunicarse usando multimedia se ha convertido en muy poco tiempo en algo omnipresente
[. . . ] de la misma forma en que el procesador de textos abrio´ el mundo del escritor, a posibili-
dades nuevas, la tecnologı´a multimedia abrio´ el mundo del artista. Hoy en dı´a, cualquiera que
pueda accionar un “mouse” puede entrar y experimentar en e´ste campo. Para [27] (2010), la
ubicuidad es una de las funciones que ofrecen las TIC al aprendizaje. En este sentido, con las
aplicaciones de suite de oficina en lı´nea que incluyen un presentador multimedia, se posibilita
que los estudiantes “aprendan dentro y fuera del aula, todo el tiempo”, ya que con ellas pueden
crear, colaborar, guardar, almacenar y acceder a sus trabajos digitales desde cualquier equipo
con acceso a Internet. Segu´n los autores, dentro de poco, la excusa “se me quedo´ en casa” no
tendra´ ningu´n significado, pues los estudiantes pueden descargar sus tareas o trabajos escolares
de la Web, donde previamente los han generado y almacenado. Segu´n [38] (2002), el uso de la
multimedia por parte de los docentes aumenta la comprensio´n, mantiene el intere´s y la motiva-
cio´n, alienta el trabajo cooperativo y estimula a los estudiantes a profundizar sobre el tema que
esta´n estudiando.
6.3.3. Cua´ndo utilizar Presentadores multimedia en procesos edu-
cativos
El uso educativo del presentador multimedia esta´ pasando ra´pidamente de ser un tema te´cnico
enfocado en el uso de una herramienta informa´tica para convertirse en un tema este´tico. El pro-
fesor se centra en tratar de crear presentaciones este´ticamente agradables, y muchas veces nadie
le ha ensen˜ado co´mo hacerlo o sus bases son incipientes. Mientras torpemente trata de manipu-
lar el medio, empieza a perder el sentido de lo que inicialmente quiere comunicar o ensen˜ar”
[37] (2003). Por lo anterior, es importante que los proyectos que demanden de los docentes la
elaboracio´n de presentaciones multimediales, el mayor peso tanto de la retroalimentacio´n como
de la evaluacio´n se centre en el contenido y en la forma de comunicarlo.
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6.3.4. Ejemplos
a) Microsoft PowerPoint - Licencia: Pago
Este es el software para elaborar presentaciones con capacidades multimedia ma´s utilizado
en el mundo por empresas e instituciones educativas. Hace parte de la suite de oficina Office.
Para efectos de licenciamiento es importante averiguar con la oficina local de Microsoft sobre
los planes disponibles para instituciones educativas (programa Campus Agreement). Microsoft
libero´ las aplicaciones que conforman su suite de oficina Office 365 para dispositivos mo´viles
Windows, Android y iPad/iPhone. Entre las principales caracterı´sticas de PowerPoint tenemos:
Integracio´n de ima´genes, vı´deos insertados, tablas, gra´ficos, SmartArt, transiciones
y animaciones.
Portabilidad entre computadores y dispositivos mo´viles.
Puntero la´ser integrado, uso de bolı´grafos o marcadores para destacar elementos en
una diapositiva.
Compartir las presentaciones de PowerPoint en OneDrive, Dropbox o SharePoint o
vı´a correo electro´nico.
Agregar notas del orador.
b) Prezi - Licencia: Gratuita / Pago
Prezi se caracteriza por la posibilidad de utilizar un solo lienzo infinito, en lugar de las separadas
y tradicionales diapositivas, en el que pueden incluirse textos, ima´genes, videos y dema´s objetos
virtuales. En Prezi, el camino que realiza el usuario no es lineal y esta´ dotado de mayor libertad,
a partir de la utilizacio´n de dina´micos zooms que permiten variar el recorrido visual. Para las
presentaciones digitales, esta aplicacio´n aparece como una herramienta interesante que permite
incorporar nuevos elementos multimedia en un plano narrativo mucho ma´s interactivo. Sus
principales caracterı´sticas son:
Creacio´n de textos instanta´neos.
Plantillas predeterminadas.
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Insertar archivos multimedia, como ima´genes, videos, etc.
Se puede invitar a otros usuarios en la edicio´n de la presentacio´n.
Paso de zooms delicados, limpios y dina´micos.
Distribucio´n y ocupacio´n infinita de elementos multimedia.
6.4. Programacio´n de computadores
6.4.1. Uso de Programacio´n de computadores en procesos educa-
tivos
Programar computadores en la educacio´n escolar constituye una buena alternativa para ayudar
a los estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento de orden superior, especialmente pen-
samiento computacional. Este pensamiento fue definido recientemente por [39] (2011) como
un proceso de solucio´n de problemas que incluye, entre otros: analizar problemas, organizar y
representar datos de manera lo´gica, automatizar soluciones mediante pensamiento algorı´tmico,
usar abstracciones y modelos, comunicar procesos y resultados, reconocer patrones, ası´ como
generalizar y transferir. Desde el punto de vista educativo, la programacio´n de computadores po-
sibilita no solo activar una amplia variedad de estilos de aprendizaje [40] (2015) sino desarrollar
el Pensamiento Computacional. Adicionalmente, compromete a los estudiantes en la considera-
cio´n de varios aspectos importantes para la solucio´n de problemas: decidir sobre la naturaleza
del problema, descomponerlo en subproblemas ma´s sencillos, seleccionar una representacio´n
algorı´tmica que ayude a resolver cada subproblema y, monitorear sus propios pensamientos
(metacognicio´n) y estrategias de solucio´n. Este u´ltimo, es un aspecto que deben desarrollar
desde edades tempranas.
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6.4.2. Co´mo enriquecen los aprendizajes los Programacio´n de compu-
tadores
Dado que la programacio´n de computadores en educacio´n escolar promueve el desarrollo del
pensamiento computacional, este u´ltimo les va a permitir a los estudiantes mejorar su habilidad
para solucionar problemas y explotar todo el potencial que ofrecen los computadores. Adema´s,
les ayuda a comprender que mediante el uso de computadores se pueden automatizar soluciones
que resuelven problemas de manera ma´s eficiente y que dichas soluciones se pueden transferir
a otras situaciones [41] (2014). Como complemento de lo anterior, la programacio´n de compu-
tadores posibilita que los estudiantes dejen de ser consumidores pasivos de tecnologı´a y se
conviertan en creadores. Para que este cambio se produzca es necesario que ellos piensen, de
manera sistema´tica y contextualizada, en co´mo funcionan los componentes electro´nicos presen-
tes en las tecnologı´as que utilizan en la vida cotidiana (puertas automa´ticas, cajeros electro´nicos,
lavadoras, televisores, tele´fonos mo´viles, hornos microondas, etc.) [41] (2014). Por otra parte,
[42] (2013), director del grupo que creo´ el entorno de programacio´n Scratch, se pregunta de
manera muy va´lida: si muy pocas personas sera´n en su vida adulta periodistas, novelistas o es-
critores profesionales, ¿por que´ todo el mundo debe aprender a escribir? Pues, ası´ como todas
las personas deben aprender a escribir ya que esta habilidad la utilizara´n en muchas facetas de
su vida cotidiana y profesional, tambie´n “hay razones poderosas para que todos, sin distingo de
edad, proveniencia, intereses u oficio, aprendan a programar [...] La habilidad para programar
permite a las personas ‘escribir’ nuevos tipos de cosas, tales como: historias interactivas, jue-
gos, animaciones y simulaciones”. Por u´ltimo, el pensamiento computacional esta´ impactando
casi todas las disciplinas. “Es un lugar comu´n que los computadores son una herramienta om-
nipresente en otras disciplinas, pero en los u´ltimos tiempos, se ha sugerido que el pensamiento
computacional esta´ cambiando las propias disciplinas” [43] (2012).
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6.4.3. Cua´ndo utilizar Programacio´n de computadores en proce-
sos educativos
Los docentes podrı´an utilizar entornos de programacio´n de computadores cuando deseen que
sus alumnos desarrollen actividades de clase en los que ellos deban [44] (2012):
Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras herramien-
tas para solucionarlos.
Organizar datos de manera lo´gica y analizarlos.
Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.
Automatizar soluciones mediante pensamiento algorı´tmico (una serie de pasos or-
denados).
Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la
combinacio´n de pasos y recursos ma´s eficiente y efectiva.
Generalizar y transferir ese proceso de solucio´n de problemas a una gran diversidad
de estos.
Las anteriores habilidades se apoyan y acrecientan mediante una serie de disposiciones o acti-
tudes que son dimensiones esenciales del Pensamiento Computacional. Estas disposiciones o
actitudes incluyen [44] (2012):
Confianza en el manejo de la complejidad.
Persistencia al trabajar con problemas difı´ciles.
Tolerancia a la ambigu¨edad.
Habilidad para lidiar con problemas no estructurados (open-ended).
Habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o solucio´n
comu´n.
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6.4.4. Ejemplos
a) Scratch - Gratis
Con Scratch puedes programar tus propias historias interactivas, juegos y animaciones - y com-
partir tus creaciones con otros en la comunidad online. Scratch ayuda a los jo´venes a aprender a
pensar de forma creativa, a razonar sistema´ticamente, y a trabajar de forma colaborativa - habili-
dades esenciales para la vida en el siglo XXI. Scratch es un proyecto del Grupo Lifelong Kinder-
garten del MIT Media Lab. Para ma´s informacio´n visitar: https://scratch.mit.edu/
b) Kodu - Gratis
Kodu es la plataforma de disen˜o de juegos de Microsoft. Originalmente creado como una aplica-
cio´n de creacio´n de juegos para Xbox, tambie´n esta´ disponible en PC de forma gratuita. Produce
juegos simples con impresionantes gra´ficos en 3D. La gran victoria aquı´ es que se puede conec-
tar un control de Xbox para jugar los juegos creados. La interfaz es muy intuitiva y divertida.
Kodu permite a los nin˜os crear juegos en la PC y Xbox a trave´s de un simple lenguaje de pro-
gramacio´n visual. Kodu se puede utilizar para ensen˜ar creatividad, resolucio´n de problemas,
narracio´n, ası´ como programacio´n. Cualquier persona puede usar Kodu para hacer un juego sin
ningu´n disen˜o o habilidades de programacio´n. Kodu para el PC esta´ disponible para descargar
de forma gratuita. Kodu para la Xbox tambie´n esta´ disponible por alrededor de 5 dolares. Para
ma´s informacio´n visitar: https://www.kodugamelab.com/
c) Code Kingdoms - Pago
Este es un sitio pago, pero es un excelente recurso para que los nin˜os aprendan a codificar
en JavaScript. Los nin˜os exploran el reino y tienen que usar pedazos de co´digo para resolver
problemas y superar obsta´culos. Segu´n su sitio oficial “Code Kingdoms fue construido para
nin˜os, con nin˜os, por nin˜os (grandes). Involucramos a la pro´xima generacio´n con la informa´tica.
Ya es una gran parte del mundo laboral, pero para los nin˜os sera´ vital para sus futuras carreras.”
Para ma´s informacio´n visitar: https://codekingdoms.com/
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6.5. Redes Sociales
6.5.1. Uso de Redes Sociales en procesos educativos
Las redes tecnolo´gicas de comunicacio´n se han convertido en una herramienta que permite el
aprendizaje colaborativo e involucra espacios de intercambio de informacio´n que fomentan la
cooperacio´n. Una de las herramientas ma´s representativas de la Web 2.0 son las redes socia-
les ya que su arraigo y fascinacio´n en los alumnos generan una posibilidad dida´ctica enorme.
Ante el panorama social que ha provocado la revolucio´n digital de la Web y la expansio´n de
numerosos tipos de redes sociales o comunidades virtuales, ha sido cada vez ma´s notorio uti-
lizar e´stas de manera continua para informarse sobre noticias, participar en la compra y venta
de diversos productos, recibir informacio´n, establecer contactos, jugar y ejecutar actividades de
colaboracio´n profesional, ası´ como chatear y compartir aficiones diversas. De ahı´ que el entorno
en donde nos desarrollamos haya cambiado radicalmente en la forma de comunicarnos y la edu-
cacio´n no escapa de ello. Por lo anterior, se requiere la modificacio´n de los roles de profesores y
estudiantes, lo que implica la adaptacio´n de estrategias de ensen˜anza y aprendizaje que incluyan
la Web 2.0 y sus diversas herramientas, como parte trascendente en las pra´cticas educativas.
6.5.2. Co´mo enriquecen las Redes Sociales el aprendizaje
La incorporacio´n de aplicaciones Web 2.0 en procesos formativos implica an˜adir nuevos estilos
de comunicacio´n, roles, formas de intervencio´n, escenarios y un abanico amplio de actividades,
que, a su vez, requieren cumplir una serie de desafı´os educativos; por lo tanto, es necesario que
los profesores asuman los retos que estas herramientas representan dentro de planteamientos
integradores, que busquen crear mejores espacios educativos para el intercambio y la actividad
formativa, y aprovechen el potencial en red [45] (2009). Las herramientas de la Web 2.0 pueden
ser aprovechadas con una ventaja competitiva para trabajar en forma colaborativa, ya que son
plataformas gratuitas y accesibles, que favorecen la motivacio´n y el intere´s de los estudiantes al
momento de buscar estrategias que beneficien su aprendizaje. El uso de las redes sociales en los
centros educativos ha facilitado la comunicacio´n y el aprendizaje colaborativo y ha introducido
nuevas formas de trabajo entre los actores de los procesos de formacio´n. Las redes sociales se
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esta´n convirtiendo en una herramienta que permite el desarrollo de las habilidades comunica-
tivas y puede ser utilizada como estrategia de aprendizaje por parte de los estudiantes, pues la
mayorı´a de ellos las usan casi siempre, aunque consideran que lo hacen sin ningu´n beneficio
especı´fico, a pesar de que sı´ las incluyen como parte de sus actividades acade´micas.
6.5.3. Cua´ndo utilizar las Redes Sociales en procesos educativos
Para que las redes puedan convertirse en parte de la transformacio´n educativa, es importante
resaltar que el docente tiene un papel significativo, puesto que participa en el proceso de gene-
rar conocimientos junto con el estudiante de forma construida y compartida; a partir de esto, se
entiende que los procesos centrales del aprendizaje son la organizacio´n y comprensio´n del mate-
rial informativo, ya que el aprendizaje es el resultado de la interpretacio´n. Sin embargo, en este
tipo de situaciones de aprendizaje, el esfuerzo del profesor esta´ centrado en ayudar al estudian-
te a desarrollar talentos y competencias utilizando nuevos esquemas de ensen˜anza, lo cual lo
convierte en un guı´a del proceso de ensen˜anza-aprendizaje. A la par, el estudiante se vuelve un
ser ma´s auto´nomo y autosuficiente que construye sus propios conocimientos. El profesor ahora
tiene la labor de ayudarle a aprender [46] (2010). De igual forma, el cambio que provocan las re-
des sociales en el papel del docente es determinante. [47] (2011) manifiesta que el profesor deja
de ser la fuente de transmisio´n de saber para su alumnado, puesto que toda la magnitud que se
quiera de conocimiento reside en la Red, y debe ser consciente de ello legitimando su posicio´n
en el aula como guı´a, tutor y mediador en el aprendizaje. Con base en lo anterior, es necesario
que el docente se comprometa a desarrollar habilidades y competencias que le permitan llevar
a cabo su labor, siempre dispuesto al cambio y de acuerdo con lo que expresa [47] (2011): ”No
anclarse en me´todos/sistemas hoy ya caducos ante el avance informativo, comunicativo e inter-
accional que ofrece la Red y, ma´s au´n, las redes sociales”. Respecto al papel del estudiante en las
redes sociales, y al ser e´ste quien representa el eje central del proceso de ensen˜anza-aprendizaje,
es necesario que desarrolle conocimientos ligados a la posibilidad de acceder a las fuentes de
informacio´n soportadas por tecnologı´as y que, adema´s, muestre competencias tecnolo´gicas que
le permitan consumir, usar y producir ma´s informacio´n.
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6.5.4. Ejemplos
a) Facebook
Segu´n la Guı´a de Facebook para Educadores [48] (2015), Facebook es una herramienta clave
del siglo XXI para ensen˜ar, aprender y hacer que la educacio´n sea una experiencia ma´s social.
Es una herramienta muy apropiada para enriquecer ambientes de aprendizaje ubicuos, en los
cuales los estudiantes interactu´en y se comprometan con su aprendizaje tanto dentro como fue-
ra del aula. Por otra parte, adema´s de ser una herramienta gratuita tanto para estudiantes como
para profesores, lo ma´s seguro es que la mayorı´a de los estudiantes de cualquier clase de se-
cundaria tengan cuenta de Facebook para interactuar con familiares, amigos y compan˜eros de
clase. Esto facilita a los docentes su utilizacio´n para enriquecer actividades educativas. Algunos
casos en los que Facebook puede potenciar aprendizajes cuando los estudiantes este´n inmersos
en procesos de aprendizaje que les demande pueden ser:
Aprender colaborativamente: Facebook es ideal para el trabajo colaborativo pues-
to que muchos estudiantes tienen su cuenta abierta permanentemente en sus dispo-
sitivos mo´viles, lo que permite que se enteren ra´pidamente de las contribuciones de
otros miembros y respondan en lı´nea.
Participar en debates: Facebook facilita que los debates continu´en ma´s alla´ del au-
la. Igualmente se pueden dejar comentarios al respecto o aportar nuevos hallazgos,
alimentando ası´ un trabajo de investigacio´n en grupo [49] (2015).
Contactar expertos en un tema: Los estudiantes tienen la posibilidad de localizar
los perfiles de personalidades, organizaciones o cientı´ficos expertos en algu´n tema
y enviarles mensajes privados con alguna pregunta especı´fica.
Practicar un segundo idioma: Facebook facilita a los estudiantes establecer con-
versaciones con compan˜eros de intercambio en el extranjero [48] (2015).
b) Twitter
Los siguientes son algunos ejemplos de usos educativos que los docentes pueden darle a Twitter:
50
6.5. Redes Sociales
Seguir portales y personas que continuamente aportan informacio´n interesante so-
bre temas educativos.
Compartir con estudiantes y otros colegas recursos, propios o descubiertos, publi-
cados en la Web: Ima´genes, videos, documentos, presentaciones, archivos, etc.
Crear listas de estudiantes para agruparlos por grados y ası´ facilitar el seguimiento
a todos los que conforman un grado. Adema´s, los docentes pueden tener una URL
para cada lista o tema de intere´s y compartirla con los estudiantes.
Expandir los proyectos de clase fuera del espacio y tiempo de la escuela. Permitir a
los estudiantes ingresar a un universo ma´s amplio en el que la ubicuidad manifieste
su verdadero valor.
Antes de un examen, enviar algunas preguntas para que los estudiantes las respon-
dan. De esta manera ayudara´ a fijar conceptos y a construir, entre todos, un resumen
colaborativo con las ideas ma´s importantes del tema a evaluar.
Promover en los estudiantes el desarrollo de habilidades de seleccio´n y sı´ntesis de
informacio´n de manera que expresen una idea completa en solo 140 caracteres.
Plantear a los estudiantes un tema o problema, dı´as antes de la clase, para que estos
realicen una lluvia de ideas por medio de Twitter. Ası´ , en la clase se dispondra´ de
ma´s tiempo para analizar el tema o para aplicar conocimientos.
Los docentes de Lenguas Extranjeras pueden solicitar a sus estudiantes publicar al
menos cinco mensajes semanales en el idioma que este´n aprendiendo. Cada semana,
en la clase, se presenta a todo el grupo las fallas, de manera que aprendan de sus
propios errores y de los de otros compan˜eros.
Los docentes pueden utilizar una herramienta como FutureTweets para programar,
desde el primer dı´a de clase, con fecha y hora, la publicacio´n de tareas o asignacio-
nes, adema´s de la bibliografı´a de los temas a cubrir en cada periodo escolar.
Implementar un medio de comunicacio´n institucional que sea a´gil, pra´ctico y en
tiempo real, para toda la comunidad educativa (directivos, docentes, estudiantes,
51
6. HERRAMIENTAS TIC EN EL AULA DE CLASE
padres de familia).
6.6. Herramienta acorde para la orientacio´n acade´mica
en el aula de clase
Durante el desarrollo de este documento se ha hablado de la importancia y el papel que juega la
tecnologı´a en el aula para mantener la motivacio´n y el intere´s de los estudiantes en los temas que
los docentes dictan. La metodologı´a que se ha escogido para este trabajo en particular propicia
el uso de diversas estrategias dida´cticas de ensen˜anza permitiendo que los estudiantes adquieran
conceptos y desarrollen competencias basados en el estilo de aprendizaje que cada individuo po-
see, estrategias que se valen de herramientas tecnolo´gicas orientadas no so´lo a permitir que los
estudiantes aprendan ma´s, sino que tambie´n ayudan a registrar los objetivos logrados, facilitar
el seguimiento de los mismos, incentivar la creatividad y motivar e impulsar la innovacio´n meto-
dolo´gica en clase, adema´s de fomentar habilidades de planificacio´n que despue´s los estudiantes
usara´n en la vida.
En este sentido es posible sugerir la herramienta presentadores multimedia como la ma´s acorde
para el proceso de orientacio´n acade´mica en el aula de clase ya que como menciona [38] (2002),
hacer participar a los alumnos en el desarrollo de proyectos multimedia tiene el potencial de
generar aprendizaje a medida que los alumnos generan comportamientos de comprensio´n, [. . . ]
con un valor agregado ya que los entregables, si se generan dentro de las condiciones estableci-
das proporcionan pruebas so´lidas de comprensio´n. Si se desea conocer ma´s a cerca de las dife-
rentes herramientas tecnolo´gicas que se pueden utilizar en entornos educativos se sugiere visitar
la pagina web: http://eduteka.icesi.edu.co/edtk2_herramientas.php don-
de se especifican mas de 24 de estas herramientas siendo una excelente fuente de informacio´n
debido a la calidad en cuanto al abordaje y explicacio´n de cada una de ellas.
52
Capı´tulo 7
Utilidades de la herramienta
Adema´s de las ventajas ya mencionadas a lo largo del capı´tulo 6.3. los presentadores multimedia
presentan las siguientes ventajas o utilidades respecto a la orientacio´n acade´mica en el aula de
clase para la educacio´n media.
1. La posibilidad de “feed back” inmediato a las respuestas y acciones de los alumnos, hace
adecuados a los programas y presentadores multimedia para evaluarlos. Esta evaluacio´n
puede ser implı´cita cuando el estudiante detecta sus errores, se evalu´a a partir de las
respuestas que le da el ordenador o explı´cita cuando el programa presenta informes valo-
rando la actuacio´n del alumno.
2. Avivar el intere´s. Los alumnos suelen estar muy motivados al utilizar estos materiales, y la
motivacio´n (el querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad
y al pensamiento. Por otro lado, la motivacio´n hace que los estudiantes dediquen ma´s
tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que aprendan ma´s.
3. Mantener una continua actividad intelectual. Los estudiantes esta´n permanentemente acti-
vos al interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de implicacio´n e iniciativa
en el trabajo. La versatilidad e interactividad del ordenador y la posibilidad de “dialogar”
con e´l, les atrae y mantiene su atencio´n.
4. Orientar la formacio´n acade´mica a trave´s de entornos de aprendizaje que pueden incluir
buenos gra´ficos dina´micos, simulaciones, herramientas para el proceso de la informa-
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cio´n... guiando a los estudiantes y favoreciendo la comprensio´n.
5. Facilitar la evaluacio´n y control. Al facilitar la pra´ctica sistema´tica de algunos temas
mediante ejercicios de refuerzo sobre te´cnicas instrumentales, presentacio´n de conoci-
mientos generales, pra´cticas sistema´ticas de ortografı´a..., se libera al profesor de trabajos
repetitivos, mono´tonos y rutinarios, de manera que se puede dedicar ma´s a estimular el
desarrollo de las facultades cognitivas superiores de los alumnos.
6. Posibilitar un trabajo individual y tambie´n en grupo, ya que pueden adaptarse a sus co-
nocimientos previos y a su ritmo de trabajo (por ello resultan muy u´tiles para realizar
actividades complementarias y de recuperacio´n en las que los estudiantes pueden auto-
controlar su trabajo) y tambie´n facilitan el compartir informacio´n y la comunicacio´n entre
los miembros de un grupo.
7. Proporcionan a los alumnos y a los profesores un contacto con las TIC, generador de ex-
periencias y aprendizajes. Contribuyen a facilitar la necesaria alfabetizacio´n informa´tica
y audiovisual.
8. En educacio´n especial es uno de los campos donde el uso del ordenador en general, pro-
porciona mayores ventajas. Muchas formas de disminucio´n fı´sica y psı´quica limitan las
posibilidades de comunicacio´n y el acceso a la informacio´n; en muchos de estos casos
el ordenador, con perife´ricos especiales, puede abrir caminos alternativos que resuelvan
estas limitaciones.
9. Actividades cooperativas. El ordenador propicia el trabajo en grupo y el cultivo de actitu-
des sociales, el intercambio de ideas, la cooperacio´n y el desarrollo de la personalidad. El
trabajo en grupo estimula a los estudiantes y hace que discutan sobre la mejor solucio´n
para un problema, critiquen, se comuniquen los descubrimientos.
10. Mejora las interfaces tradicionales basadas en solo texto atrayendo y manteniendo la aten-
cio´n y el intere´s.
11. Mejora la retencio´n de la informacio´n presentada cuando esta´ bien disen˜ada.
12. El proceso de aprendizaje se hace ma´s dina´mico y menos aburrido, ya que sobre un de-
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terminado tema se muestran ima´genes fijas o en movimiento, acompan˜adas de sonidos,
mu´sica, voz y textos de diversos tipos.
13. Elevar el nivel de presentacio´n de las exposiciones orales tanto en calidad, como en preci-
sio´n.
14. Ahorrar tiempo, al permitir simplificar el contenido de la informacio´n con un gra´fico de
apreciacio´n panora´mica o un cuadro esquema´tico.
15. Brindar la posibilidad de utilizar gra´ficos generados en una hoja de ca´lculo o elaborados
en otro software de aplicacio´n gra´fica.
16. Motivar a los estudiantes a prestar atencio´n por los efectos especiales que acompan˜an la
presentacio´n de informacio´n.
17. Informacio´n fa´cilmente actualizable.
18. La informacio´n se personaliza en funcio´n de las caracterı´sticas y necesidades del curso.
19. Gracias a la interactividad, los estudiantes participan activamente en el proceso multime-
dia, teniendo en todo momento el control del mismo.
20. La portabilidad de los formatos multimedia digitales no so´lo los hace ma´s fa´ciles de
transportar, sino que permite una manipulacio´n ma´s completa de la informacio´n.
21. La informacio´n que ra´pidamente puede ser almacenada en un equipo y mezclada con
otros archivos y formatos es ma´s fa´cil de modificar en virtud de las necesidades.
22. Mientras que algunos responden mejor y son ma´s capaces de asimilar las representaciones
visuales de informacio´n, otros encuentran el escuchar la informacio´n como una manera
ma´s fa´cil de entender. Sin lugar a dudas, la gran ventaja de los presentadores multimedia
es la posibilidad de incluir todos estos estilos de aprendizaje y comprensio´n en un formato
u´nico de informacio´n.
23. Aunque no siempre los planteamientos pedago´gicos sean innovadores, los presentadores
multimedia pueden desempen˜ar esta funcio´n ya que utilizan una tecnologı´a actual y, en
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general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias posi-
bilidades de experimentacio´n dida´ctica e innovacio´n educativa en el aula.
24. Al usar los recursos multimedia, los estudiantes tambie´n aprenden los lenguajes propios
de la informa´tica.
25. Algunos programas ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde explorar, expe-
rimentar, investigar, buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las varia-
bles de un sistema, etc.
7.1. Caso de e´xito
Los estudiantes de hoy en dı´a son nativos digitales: no han conocido un mundo sin smartpho-
nes, redes sociales ni Internet. Los avances tan ra´pidos en la tecnologı´a han supuesto un cambio
fundamental en la forma que tienen los jo´venes de comunicarse y aprender. Esto tiene enormes
repercusiones en el mundo de la educacio´n, que ha visto como centros educativos en todo el
mundo han cambiado el antiguo modelo de “tiza y pizarra” por me´todos de ensen˜anza ma´s
atractivos, interactivos y, sobre todo, ma´s visuales. Como resultado, ha aparecido una amplia
variedad de tecnologı´as en las clases, desde tabletas PC a pizarras interactivas. El colegio Cla-
retiano de Bosa en Bogota´, da ejemplo en el uso y apropiacio´n de las TIC en el aula para crear
una experiencia que combina recursos asequibles para la entidad, facilidad de uso para los do-
centes y estudiantes, ima´genes nı´tidas y una increı´ble calidad de sonido en las presentaciones
multimedia, atractivos que generan toda una revolucio´n en la forma de aprender y ensen˜ar con
el uso de TIC a la vez que se aprende de forma divertida y eficaz.
Antecedentes: En 1958 el Padre Miguel Rodrı´guez, Misionero Claretiano, inicia un pe-
quen˜o centro de estudios, al servicio de la educacio´n de los nin˜os de la Parroquia y ya para
el an˜o de 1967, luego de nueve an˜os, el colegio es ya un colegio organizado y cuenta con dos
secciones, primaria y bachillerato. La institucio´n lleva mucho tiempo comprometida con la pro-
visio´n de material visual de aprendizaje y formacio´n para mejorar la experiencia de sus alumnos
y ayudarles a alcanzar sus logros educativos.
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Desafı´os: El Claretiano comprende la importancia de llegar a los alumnos e inspirarlos con
clases motivadoras e interesantes. Uno de los factores clave de esta estrategia ha sido llevar al
aula tecnologı´as multimedia que proporcionen una experiencia visual a los alumnos para que
se sientan ma´s co´modos aprendiendo con tecnologı´a que con los libros de texto tradicionales.
Lejos de distraerlos, las tecnologı´as digitales permiten mantener su atencio´n con ma´s facilidad
que los libros o las pizarras. El resultado es una clase ma´s atenta en la que es ma´s probable
que los alumnos participen en las actividades y debates. La institucio´n empezo´ a utilizar una
amplia gama de proyectores, pizarras interactivas y pantallas ta´ctiles que demostraron ser bas-
tante positivos. Estas herramientas a principio recurrieron algunas horas de formacio´n para que
el profesorado pudiera usarlas de forma eficaz, y adema´s se presentaron ciertos problemas de
fiabilidad pero estos inconvenientes se solucionaron en su momento. Cuando se anima a que
los profesores se integren la tecnologı´a en su plan docente, el e´xito de una clase depende por
completo de la fiabilidad y facilidad de uso de la tecnologı´a. Para garantizar continuar impar-
tiendo clases interactivas e interesantes a todos sus alumnos, la escuela recurrio´ a implementar
una solucio´n de visualizacio´n potente y fiable que asegurara dicho objetivo.
La solucio´n: Se dedico´, como primer paso, tiempo para comprender las necesidades especı´fi-
cas del colegio. Estas incluı´an monitores profesionales que minimizaran el reflejo de la luz solar
para que todos los alumnos tuviesen una vista perfecta de la pantalla; unidades plug-and-play
sencillas, que optimizaran la fiabilidad y redujeran la complejidad y el tiempo de formacio´n
del profesorado, proyectores, pizarras interactivas y pantallas ta´ctiles como complemento y una
garantı´a que asegurara que las averı´as y los fallos se resolvieran ra´pidamente.
Resultados hasta la fecha: El primer lote de 5 monitores educativos nuevos, 3 proyecto-
res y 1 pizarra interactiva se instalo´ durante las vacaciones de mitad de an˜o del 2016. Cuando el
personal docente se reunio´ al final del cuarto trimestre del an˜o escolar, sus impresiones fueron
abrumadoramente positivas. Segu´n P. Jose´ Santos Torres M, uno de los rectores del colegio:
“Los profesores apenas necesitaron formarse para utilizar el sistema: solo tuvieron que conectar
sus porta´tiles a una de las entradas HDMI para ver al instante su contenido en Full HD”. Du-
rante la primera semana, el departamento de informa´tica de la institucio´n educativa solo recibio´
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una consulta sobre co´mo utilizar las nuevas herramientas, lo que demuestra lo fiable e intuitiva
que es la tecnologı´a en entornos de aprendizaje. El personal docente tambie´n ha tenido muy bue-
nas referencias respecto al disen˜o, la interfaz de usuario y el control de los monitores y dema´s
equipos, por no mencionar la excelente calidad de imagen y de sonido. “Es notable mencionar
adema´s que se adquirieron equipos con un consumo energe´tico muy bajo, son increı´blemente
fa´ciles de utilizar y tienen una excepcional calidad en general”, afirmo´ David Izquierdo, coordi-
nador de la institucio´n. “Asimismo, se integran a la perfeccio´n con los dispositivos que utilizan
tanto los profesores como los alumnos y han demostrado ser completamente fiables”. El proyec-
to ha tenido tanto e´xito que la escuela esta´ estudiando co´mo utilizar las pantallas ma´s alla´ del
aula: por ejemplo, instalando monitores en una de las canchas para poder dar clases virtuales de
educacio´n fı´sica. Para el Claretiano las aulas digitales son solo el primer paso para transformar
la experiencia escolar de los alumnos.
Eleccio´n Te´cnica: Se requerı´a un hardware audiovisual de alto rendimiento que fuera ex-
tremadamente fiable, fa´cil de usar y que pudiese utilizarse en cualquier parte. La institucio´n
no querı´a la inversio´n y complejidad adicional de tener que comprar los altavoces y cables por
separado, por lo que los monitores tenı´an que emitir un sonido nı´tido que llegara´ a todos los
presentes en el aula. Escogieron estos dispositivos por varios motivos. Quiza´s lo ma´s importan-
te fue que ofrecı´an el mejor hardware con una baja reflexio´n, un excelente sonido, una increı´ble
calidad de imagen y un bajo consumo energe´tico que permite mantener unos costes operativos
reducidos. El servicio de garantı´a tambie´n fue un factor decisivo: el Claretiano querı´a que las
pantallas interactivas fueran una parte integral de las clases, por lo que era fundamental que
estas estuviesen disponibles siempre que las necesitasen los profesores. Puesto que se garantiza
que los fallos se reparan en el plazo de una semana desde que se notifica el problema, esto pro-
porciona tanto al colegio como al profesorado la tranquilidad de que siempre tendra´n acceso a
la tecnologı´a necesaria para impartir clases interactivas.
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Capı´tulo 8
Conclusiones
A lo largo de este proyecto investigativo podemos observar que para hacer uso de las NTIC
en el aula de clase es importante evaluar el sistema de aprendizaje y los patrones pedago´gicos
que mejor se adapten a las condiciones del curso dado que estos permiten al docente crear
ideas compuestas por estrategias y herramientas que facilitan la transmisio´n de conocimiento
y el aprendizaje por parte de los alumnos, al igual que fomentar la cultura de la innovacio´n
educativa y la preocupacio´n por la calidad de los procesos formativos en los docentes.
Las metodologı´as de aprendizaje consisten en definitiva en co´mo hacer que la mente procese la
informacio´n y co´mo influir en las percepciones de cada individuo con el fin de alcanzar apren-
dizajes eficaces y significativos. Es importante establecer que las metodologı´as de aprendizaje
son de vital importancia al momento de elaborar un plan de trabajo en el caso de utilizar he-
rramientas virtuales y que e´stas no son estables, es decir, pueden sufrir modificaciones a lo
largo del tiempo, ya que a medida que los estudiantes avanzan en su proceso de aprendizaje van
descubriendo cua´l es su mejor forma de aprender.
Las NTIC pueden suministrar medios para la mejora de los procesos de ensen˜anza y aprendi-
zaje ya que la aplicacio´n de las herramientas TIC generan en los alumnos intere´s, motivacio´n,
desarrollo de la iniciativa, mayor comunicacio´n y aprendizaje cooperativo, de igual manera que
deben estar al servicio de una educacio´n donde el alumno/a sea el protagonista de su propio
aprendizaje y que, con la ayuda del docente acceda a las claves para comprender las tema´ticas
impartidas haciendo posible construir su propio conocimiento.
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En la actualidad, con el aumento de las disciplinas de estudio, del contenido de las mismas y
la especializacio´n lo que realmente sucede y de lo que generalmente se olvidan los educadores,
es de que la verdadera humanizacio´n y el sello personal so´lo pueden conseguirse con el uso
adecuado de los recursos tecnolo´gicos, que liberan al profesor del trabajo rutinario y de la
mera transmisio´n de informacio´n, para permitirle realizar el trabajo de orientador y guı´a en la
formacio´n de sus alumnos.
La integracio´n de las TIC en el sistema educativo no es un feno´meno nuevo. Con diferencias
segu´n los paı´ses, ya se han incorporado diversas herramientas tecnolo´gicas para el uso pedago´gi-
co. Pero mientras existe un fuerte consenso acerca de la necesidad de universalizar el acceso
a las TIC, tambie´n se registra un intenso debate acerca de la envergadura e impacto que su
utilizacio´n provoca en los procesos masivos de socializacio´n de las nuevas generaciones.
Es probable que la pedagogı´a deba entender que se requieren nuevos modelos de educacio´n
para que el docente pueda incorporar NTIC, no so´lo para realizar con mayor eficiencia tareas
habituales sino para llevar a cabo procesos nuevos e innovadores que permitan explorar otras
formas de pensar y hacer educacio´n.
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